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Amazon.de-Logo und das Amazon. 


de-Gutschein-Logo sind Marken von 
Amazon EU SARL oder ihrer verbundenen 
Unternehmen. Den vollstándigen Wortlaut 
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play? Start 


alle auf einen 


Einen Tag vor Redaktionsschluss war sie endlich da: unsere erste Playstation 4 
in Verkaufsfassung — danach war Ausnahmezustand angesagt! 


Wenn ihr diese Zeilen lest, dann steht die PS4 schon bei euch zu Hause 

— vorausgesetzt, ihr habt eine vorbestellt. Ihr könnt Killzone: Shadow Fall 
spielen, Battlefield 4, Need for Speed: Rivals, Injustice oder Knack. Ihr fragt 
euch bestimmt, warum ihr in dieser Ausgabe der play? nicht zu jedem der 
genannten Titel auch einen Test findet. Die Antwort ist einfach: wir haben 
unsere Retail-PS4 am 21. November erhalten, einen Tag vor Redaktions- 
schluss. Eine sogenannte Debug-Unit (eine PS4-Variante, auf der Vorabsoft- 
ware láuft) hatten wir zwar deutlich früher, konnten damit aber fast nichts 
anfangen — lediglich die Testversion von NBA 2K14 lief darauf. Die neuen 
Debug-Konsolen spielen námlich dummerweise keine Verkaufsfassungen 
von Spielen ab. Und so lag zum Beispiel Call of Duty: Ghosts zwei Wochen 
einsam und unbenutzt im dunklen, kalten Archiv. Glücklicherweise ermög- 
lichten uns Activision, Sony, Ubisoft und Electronic Arts, die wichtigsten 


PS4-Spiele im Rahmen von sogenannten Test-Events anzuspielen — besser 
als die Spiele gar nicht im Heft zu haben. Den Knack-Test (ab Seite 40) habt 
ihr übrigens einem náchtlichen Zockmarathon von Sascha zu verdanken. Er 
hat die redaktionsinterne Schlacht um die Playstation 4 gewonnen. Für die 
übrigen PS4-Tests müssen wir euch auf die náchste play? vertrósten. Wer 
nicht so lange warten will, der findet Artikel zu Resogun, NfS: Rivals und 
Co. auf unserer Webseite www.playdrei.de! 


Danke für euer Verständnis! Wir wünschen viel Spaß mit der neuen play?! 


EN, 


Thorsten, Wolfgang & das play?-Team 


Artikel-Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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PS4-Special 


Killzone: Shadow Fall 


A — 


› S. 28 Need for Speed: Rivals » s. 56 


Start play? 


A. Killzone: Shadow Fall 


Konsolen-Guide: Alle Tipps für den Betrieb oder 
beispielsweise den Festplattenwechsel der Konsole. 


Ам Playstation-4-Tipps zum Start 
el Action-Gewitter: Wenn es um bombastische Momente geht, peard ZS 


Call of Duty: Ghosts vorbei. Wir haben das Spiel auf der Playstatio! 
раба. 


Ärger in Mittelerde: Nach längerer Zeit konnten wir wieder ein Spiel im 
Herr der Ringe-Universum erleben und einen ersten Blick darauf werfen. 


Амы Call of Duty: Ghosts Æ Mittelerde: Mordors Schatten 


play? Start | 


DVD-Inhalt 


HD-VIDEOS: 


VORSCHAU 
Lightning Returns: 


Inhalt 
0112014 


Final Fantasy XIII 


Start ал СОМ: Enemy Within 94 nd 
kee WWE 2K14 66 ades 
Editorial 05 . Battlefield 4 
Das Buch der Zaubertránke 68 
Inhalt 06 " . Call of Duty: Ghosts 
Wertung/Team 08 ecd | Ratchet & Clank: Nexus 
InTeam: Das play3-Tagebuch 10 - Im Reich der Giganten 69 Aikona Берке 
Aktuelles 12 Tearaway 70 XCOM: Enemy Within 
Das Spielosophische Quartett 15 Playstation Network 72 NBA 2K14 
Vik n Japan 18 How to Survive 72 WWE 2K14 
Termine 22 Castlestorm 73 Skylanders: Swap Force 
A-Men 2 73 
play? mE The Wolf Among Us SHAA 
play^-Startseite 25 Episode 1: Faith 74 E duce 
PS4-Tipps zum Start 26 Castlevania: Lords of Shadow Zubehör Zoni: Unboxing Playstation 4 
Test: . Battlefield 4: Vergleichsvideo PS4 gegen PS3 
: - Mirrors of Fate HD 75 
Killzone: Shadow Fall 28 Blood Knights 75 TRAILER 
NBA 2K14 Зе Proteus 75 Warf 
Call of Duty: Ghosts 34 SS 


Star Wars Pinball: 


Knack 40 
Vorschau: Balance of the Force 76 EXTRAS: чараа angu umido 
` , А robleme auftreten 
Tom Clancy’s The Division 42 Einkaufsführer 78 ARTIKEL ee kii ipi 
Mittelerde: Mordors Schatten 48 ашепешанегепвегә 
play-DVD-Cover 01/2014 Шү IHRE Tan ET ntes 
z uns eine Mail an leser- 
Vorschau ишн Magazin BILDERGALERIEN briefe@playdrei.de! 
je) 
Special: Emotionen in Spielen 86 play3-Magazin 12/2013 
Gran Turismo 6 52 | 
Flashback: Playstation-3-Start 92 PODCASTS 
play3-Podcasts 118 und 119 
Test mg Finale 
ee GG -Vi 
Need for Speed: Rivals 56 ER 
Ratchet & Clank: Nexus 60 Leserbriefe 96 Bey aaa) 
Lego Marvel Super Heroes 62 Ausblick/Impressum 98 
Alle Titel in dieser Ausgabe 
A-Men2 73  GranTurismo 6 52 Ratchet & Clank: Nexus 60 
Blood Knights 75 Howto Survive 72 Star Wars Pinball: 
Call of Duty: Ghosts 34 Killzone: Shadow Fall 28 Balance of the Force 76 
c i ant Lords of Shad di eus IS H = De 19 
astlevania: Lords of Shadow ego Marvel Super Heroes | . 
- Mirrors of Fate HD 75 Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 12 ео в Us = Episode SE c 
Das Buch der Zaubertränke 68  Mittelerde: Mordors Schatten 48 Tom Clancy's The Division 42 
Deep Down 12 NBA2K14 32 Uncharted 12 
Destiny 13 Need for Speed: Rivals 56  WWE2K14 66 
Dinosaurier – Im Reich der Giganten 69 Proteus 76  XCOM: Enemy Within 64 


play? | 01.2( 7 


Das Tests 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erhältlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 

Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 

Sound 

Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 

Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


ADD-ON 


unzensiert auf den Mehrspieler | i | 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 
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PS3-EXKLUSI 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Privatdetektiv Diggs 


Termin: 29. Mai 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Moonbot Studios 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 20 bzw. 60 Euro 


GRAFIK aauaaaarnnm 7 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Kindgerechte optische Aufmachung, 
hübscher Comic-Stil mit vielen Details 


SOUND TTT Tal 7 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute deutsche Sprecher, passende Effekte, 
typische Film-noir-Musik 


BEDIENUNG ` gaggagaggngagrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich м] optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Das Wonderbook funktioniert nach wie vor 
beeindruckend präzise. 


EINZELSPIELER ШШЕ 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 

Die Story beschäftigt maximal 90 Minuten und ist 
eine Aneinanderreihung von Mini-Spielen. 
MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Den Kriminalfall um das zerbrochene Ei Humpty 


Dumpty löst ihr (mithilfe von Diggs) allein, ein 
zweiter Spieler ist nicht vorgesehen. 


PRO & CONTRA 


G) Augmented Reality funktioniert bestens 


Schicke Film-noir-Story und -Atmosphäre 


Gute, kindgerechte Aufmachung 


Wenig spielerischer Umfang 


Ә 
Ә 
CH Fairer Preis, wenn ihr die Peripherie besitzt 
E 
ө 


Sehr repetitive, teils gestreckte Minispiele 


Wertung & Fazit 


Kindgerechtes 
Abenteuer mit repeti- 
tiven Minispielen. 


Ausgabe 
12/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 


empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: KEINE Next-Gen-Spiele 
Hört gerade: Todd Thibaud – Live 
Schaut gerade: Hardcover, Django Unchained 


Und sonst: ... nehme ich ab sofort alle hilfsbedürftigen 
Tiere auf — egal ob echt oder aus Plüsch. Der Zoo von 
Hamburg Bergedorf ist also hiermit eröffnet. Eric (siehe 
Bild) ist meine erste Attraktion - nur Delfine, die wird es 
dort niemals geben. 


Top-Titel der Ausgabe: Tearaway 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Rivals 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Star Wars Pinball: Balance of the Force 
Hört gerade: Funny van Dannen 
Sieht gerade: Hamish & Andy 


Und sonst: Bäh, ist das ungemütlich draußen. Noch ist 
nicht richtig Winter, aber auch längst kein goldener Herbst 
mehr und es wird viel zu früh dunkel. Aber herrje ... dann 
sonne ich mich halt im Licht der PS4-Titel. Meine Konsole ist 
vorbestellt und während ihr das hier lest, zocke ich bereits! 


Top-Titel der Ausgabe: Tearaway 
Flop-Titel der Ausgabe: All diese Wonderbooks 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Tearaway (PS Vita) 
Hört gerade: Hugo Boston — Reboot The Planet 
Sieht gerade: Redemption - Stunde der Vergeltung (Blu-ray) 


Und sonst: Die letzten Tage waren die Hölle, denn es 
musste entschieden werden, welche der neuen Konsolen bei 
mir das Rennen macht. Letzter Stand: Xbox One, doch die 
Ruckler in der Review-Version von Forza 5 sorgten für Frust, 
bis sich herausstellte, dass ein Hardware-Fehler vorlag... 
Top-Titel der Ausgabe: Gran Turismo 6 


Flop-Titel der Ausgabe: XCOM: Enemy Within 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: FIFA 14 
Hört gerade: Goldfrapp - Tales of us 
Liest gerade: E. Henscheid - Geht in Ordnung, sowieso, genau 


Und sonst: Die Stadtverwaltung hilft mir wie jedes Jahr 
zur Winterzeit wieder beim Stromsparen. An allen straßen- 
seitigen Fenstern der Wohnung (5) prangt weihnachtlicher 
Lichterschmuck. Bis zum 6. Januar muss ich nur noch Licht 
einschalten, wenn ich am Abort lesen will. 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM: Enemy Within 
Flop-Titel der Ausgabe: Wonderbook Double Feature 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: F1 2013, Gran Turismo 6 
Hört gerade: Simon Phillips - Protocol I 


Sieht gerade: freudig dem 6. Dezember entgegen. Dann 
bringt der Nikolaus Gran Turismo 6, juuuhuuuu! 

Und sonst: Viele Konzerte im November: Katatonia, Lacuna 
Coil, Gavin Harrison samt Solo-Projekt ... Und Simon Phillips mit 
seiner aktuellen Band. Da bedient ein gewisser Andy Timmons 
die Gitarre und wollte unbedingt ein Foto mit mir ... 8) 
Top-Titel der Ausgabe: Gran Turismo 6, XCOM: EW 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Ghosts 


www.playdrei.de 


Spielt gerade: Need for Speed: Rivals, XCOM: Enemy Within z 
Hört gerade: Alte Amon-Amarth-Scheiben 
Sieht gerade: Veep 


Und sonst: Ist seit Anfang November ultrastolzer Vater mit 
allen positiven, neutralen und diskussionswürdigen Neben- 
effekten (Nikotinentzug, Schlafmangel usw.) und freut sich 
jetzt schon tierisch auf die Elternzeit im Januar. Natürlich 
auch, um dann alle PS4-Starttitel durchzuzocken. 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM: Enemy Within 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K14 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: GTA 5, NBA 2K14, FIFA 14 
Hört gerade: Kill Devil Hill 
Gratuliert: Wolfgang zum Nachwuchs 


Probierte: diese komischen Pizza-Burger ... na ja. 


Und sonst: Schaut Sebastian gebannt beim Testen von Star 
Wars Pinball zu. Das Ding muss auf meine PS4! Dort wird es ja 
dann hoffentlich nicht so viel Platz fressen wie ein Vollpreistitel. 


Top-Titel der Ausgabe: Tom Clancy's The Division 
Flop-Titel der Ausgabe: diverse PS3-Titel im Flashback 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Diablo 3 (immer noch super), Killzone: 
Mercenary, Skylanders: Swap Force, Pokémon Y (308) 


Hürt gerade: Derzeit wieder viele Spiele-Soundtracks 

Und sonst: Auch wenn die PS4 bald im Wohnzimmer 
steht, weiß ich jetzt schon, dass meine Р$3 noch viele 
Monate laufen wird. Einerseits habe ich noch viele Spiele 
nachzuholen und andererseits erscheinen 2014 noch zig 
coole PS3-Games. Brauche. Mehr. Freizeit! 

Top-Titel der Ausgabe: Tearaway, XCOM: Enemy Within 


Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K14 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Hürt gerade: Kvelertak 


Und sonst: Bin gestresst. Allein beim Reifenkauf bekommt 
man nirgends die selben Antworten. „205/65 R15 975 MS 
102/100 T reinf.” oder doch besser alles mit C und dafür klei- 
ner? Habe ich eine Betriebserlaubnis dafür? Mittlerweile check 
ich's schon ganz gut, aber da geht's ja erst los!! Man bekommt 
fast Bock, die Karre irgendwo zu versenken, die viel zu teure 
U-Bahn zu nehmen, oder in ein Land ohne TÜV auszuwandern! 
Top-Titel der Ausgabe: Emotionen in Spielen 


Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Rivals 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 14 (PS4) 
Hört gerade: The Distillers 
Sieht gerade: The IT Crowd 


Und sonst: Endlich ist sie da, die neue Konsolen-Ära! Aller- 
dings hätte ich mir zum Launch die eine oder andere Spiele-Perle 
mehr gewünscht. Macht nix — in den nächsten Wochen bin ich 
mit FIFA 14 erst einmal genug beschäftigt. Das schaut auf PS4 
nicht nur grandios aus, sondern spielt sich auch erste Sahne! 


Top-Titel der Ausgahe: Tearaway 
Flop-Titel der Ausgabe: Wonderbook 
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Montag, Al. Oktober 


— Peter reist-ins Sernöstliche Seattle-(also —— 
ganz weit fernöstlich), um sich dort das 
җебе Mittelerde-Ssiel präsentieren Zu 

lassen. Nebenbei isst er noch jede Menge 


Süssigkeiten, schaut Sich grosse Ohren | 


an CT) und schmiert sein Kaugummi zu 


влке о, БО Milliarden anderen an irgendeine 
Но, swand (PR), Peter... so langsam machen | 


wir uns Sorgen um deine Hobbys. 


Donnerstags Al. November 
Fürth, eine Kleine Redaktion steckt 
^ itten inter Heftabgabe-und hat Ho | 
eigentlich ales so weit Certig geschrieben. 


Plötzlich Klinge der Psstmann. Nortt ша — 
| 


einmal, aber dafür vehement. Im Gepäck: 
eine nagelneue laustaton-4-Konsolel Cond 
so ein grünes Plastikspielzeug). Sebastian 
und Thorsten zelebrieren daraufhin das 

A as man heutzutage Unboxing _ 
nennt, und stellen die Konsole dann Sascha 
out den Tisch, damit er in einer Nacht- 
und-Vebel-Aktion schnell noch Knack 

testet. Hat sich ja gelohnt. 


3 
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- HIGHSPEED TRIFFT HIGHSCORE - 


DAS DUO FÜR SCHNELLES ONLINE-GAMING: 
DAS AUSGEZEICHNETE NETZ UND DIE PLAYSTATION 4 
GOLDENE 


COMPUTER 


Call & Surf Comfort mit VDSL bringt Sie mit rasanten Upload- sent 19 
Geschwindigkeiten und kurzen Ping-Zeiten mit Highspeed ins nächste Level. SEH (Seel 


Mehr Infos unter www.telekom.de/ps4 


шиш ш NH ERLEBEN, WAS VERBINDET. 


„Playstation“ is a registered trademark of Sony Computer Entertainment Inc. „PS4“ is a trademark of the same company. 

1) Angebot gilt nur für Call & Surf IP Neukunden und Call & Surf Bestandskunden bei Wechsel auf einen hóherwertigen IP-Tarif sowie bei einem Wechsel von einem Standard/Universal- auf einen 
gleichwertigen IP-Tarif. Ausgeschlossen sind die Call & Surf Comfort via Funk und Basic Tarife. Aktion gilt vom 02.12.2013 bis 28.02.2014. Bei Abschluss bis 31.12.2014 kostet Call & Surf Comfort mit 
VDSL 39,95 €/Monat. Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 69,95 €. Call & Surf Comfort mit VDSL ist in vielen Anschlussbereichen verfügbar; 
individuelle Bandbreite abhängig von Verfügbarkeit. Voraussetzung ist ein geeigneter Router. Ab einem übertragenen Datenvolumen von 200 GB in einem Monat kann die Übertragungsgeschwindigkeit 
des Internet-Zugangs auf 2 MBit/s begrenzt werden. 


Aktuelles ` 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Charakter Hommage 
würdigt den PSone- 
Ursprung der Serie. 


ACTION-ADVENTURE I Inzwi- 
schen steht fest, dass die Prolog- 
Mission zu Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain nun tatsächlich se- 
parat unter dem Titel Metal Gear 
Solid 5: Ground Zeroes im Frühjahr 
2014 veröffentlicht wird. In diesem 
Zusammenhang wurde bekannt 
gegeben, dass die PS4- und PS3- 
Fassungen von Ground Zeroes 
mit dem Bonus-Charakter Classic 
Snake ausgestattet sein werden. 
Klamotten und Look entsprechen 


dabei dem Aussehen des Helden 
aus der ersten Metal Gear Solid- 
Episode. Darüber hinaus erhalten 
Playstation-Zocker Zugriff auf die 


exklusive Mission „Deja Vu“, in der 


Classic Snake auftritt. Auf Disc soll 


Uwe Hönig Redakteur 


Schön, dass Kojima Productions nicht ver- 
gessen hat, welchem System Snake seine 
heutige Größe zu verdanken hat. Damit 
ist natürlich der Anbeginn der Metal Gear 
Solid-Saga auf der allerersten Playstation 
gemeint. Ein Titel, bei dem Hideo Kojima 
geschickt die technischen Voraussetzun- 
gen der Sony-Hardware nutzte, um ein für 
damalige Verhältnisse revolutionäres Spiel 
zu erschaffen. Außerdem sehr erfreulich: 
Endlich gibt es Aufklärung zum Gewursch- 
tel um Phantom Pain und Ground Zeroes. 


Ground Zeroes knapp 30 Euro kos- 
ten. Die Next-Gen-Versionen wer- 
den nur als Download für ebenfalls 


Wann das Hauptspiel erscheinen wird, 
steht nach wie vor in den Sternen, aber 
wenigstens bekomme ich mit Ground 


knapp 30 Euro erscheinen. UH 


Zeroes einen kleinen Vorgeschmack! 


Uncharted für PS4! 


Nun ist es offiziell: Die Reihe geht auf PS4 weiter! 


ACTION I Viel verrät der Teasertrailer 


nicht, mit dem Naughty Dog anläss- 
lich des US-Starts der PS4 das neue 


Uncharted ankündigte. Immerhin 
lassen sich zwei Schauplätze erah- 
nen: Südafrika und Madagaskar. SST 


Deep Down 


Traurige Nachrichten: Das eigenwillige PS4-Rol- 
lenspiel wird zunächst nicht bei uns erscheinen. 


ROLLENSPIEL I Das Action-Rol- 
lenspiel Deep Down ist gleich aus 
mehreren Gründen spannend: Es 
sieht dank Capcoms Next-Gen- 
Engine „Panta Rhei“ klasse aus, 
es setzt voll auf eine Online-An- 
bindung mit Koop-Gameplay und 
obendrein werden Dungeons und 
Monster für jede Mission zufällig 
generiert. Dark Souls trifft Diablo — 
und das mit fetter Next-Gen-Optik. 


Es mag kein Mega-RPG vom For- 
mat eines Dragon’s Dogma sein, 
spannend ist es allemal. Drum ist 
es umso ärgerlicher, dass Sony nun 
offiziell bekannt gab, dass Deep 
Down zunächst einmal nur in Ja- 
pan veröffentlicht wird. Ob es dann 
auch für den westlichen Markt lo- 
kalisiert wird, darüber diskutiere 
man derzeit noch. Hoffentlich ent- 
scheidet man sich dafür! SST 
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„Wie geil, ich kann Michael Jordans Glatze glänzen sehen 


SPRACHAUSGABE 


y« 


Kollege Sascha Lohmüllers spontaner Ausbruch während der ersten Testminuten von NBA 2K14 auf der Playstation 4. 


Destiny Beta 


Zuerst dürfen Playstation-Zocker ran! 


EGO-SHOOTER I Mit Destiny pla- 
nen die Halo-Macher von Bungie 
Studios ein ganz großes Sci-Fi- 
Epos, das uns die náchsten zehn 
Jahre unterhalten soll. Dabei setzt 
das Team auf eine lebendige, sich 
ständig verándernde Online-Welt, 
ein geniales Szenario mit einem 
eigenwilligen Mix aus Science- 
Fiction und Fantasy sowie ein an 
Borderlands 2 erinnerndes Klas- 
sensystem. Schon lánger stand 


fest: Wer den Shooter für PS3, 
PS4, Xbox 360 oder Xbox One 
vorbestellt, darf 2014 an einer 
groß angelegten Beta teilnehmen. 
Zum US-Start der PS4 verkün- 
dete Sony stolz, dass PS3- und 
PS4-Zocker einen Vorsprung er- 
halten und früher als Xbox-Spieler 
Zugang zur Beta erhalten. Wie viel 
früher das sein wird — nur ein Tag 
oder viele Monate —, bleibt aller- 
dings offen. SST 


PS Vita TV 


Import zwecklos: Die Streamingbox ist Japan-only! 


HARDWARE I Mit PS Vita TV kónn- 
te Sony ein ganz großer Wurf gelin- 
gen. Die kleine Box zum Sparpreis 
spielt viele PS-Vita-Titel ab, ge- 
wáhrt Zugang zu Streaming-Diens- 
ten wie Hulu, Netflix und Music 
Unlimited und obendrein kann das 
Gerät PS4-Gameplay über euer 
Heim-Netzwerk an einen beliebi- 
gen Fernseher streamen. Das Ding 
ist also sowohl eine tolle Einstei- 
ger-Konsole, Multimedia-Box und 


bringt auch PS4-Besitzern Vorteile. 
Am 14. November wurde PS Vita 
TV in Japan veróffentlicht, ein Ver- 
kauf in Europa oder den USA ist 
derzeit nicht geplant. Inzwischen 
importierten erste Fans das Ding 
und stellten fest, dass es nur mit 
einem japanischen PSN-Account 
funktioniert, der für westliche Zo- 
cker aufgrund der Sprachbarriere 
sowie des Japan-Store-Angebots 
kaum brauchbar ist. Ärgerlich! SST 


Amazon USA mit PSN-Anbindung 


Amazon führt alles: Bücher, Spiele, Filme, Elektronik und jeden erdenk- 
lichen Krimskrams! In den USA sind nun auch PSN-Spiele im Angebot! 


„Ж PlayStation Digital Content 
снн 


МЕ: 
vu AN. 


Announcing 


Featured DLC 


CZ 


PJA r3 


PlayStation 


Digital Games and DLC 
Bad хі ТІ 5 Credit 


www.playdrei.de 


ONLINE-SHOP I Der Trend für 
Spiele geht klar in Richtung di- 
gitaler Vertriebswege, Da passt 
es gut ins Bild, dass der Online- 
Shop Amazon in den USA nun 
auch  PSN-Spiele verkauft. 
Der Káufer erhált einen Code, 
den er auf einer Konsole ein- 
lóst. Das klingt kompliziert, hat 
aber zwei Vorteile. Es gibt viele 
User, die ihre Bankdaten nicht 
im PSN eintragen wollen, wohl 
aber gern bei Amazon einkau- 
fen. Obendrein kónnte Amazon 
zukünftig auch Sonder-Rabatte 
auf PSN-Spiele anbieten. Wir 


blicken neidisch gen USA! SST 


PS4- 
Hekord 


Sonys Konsole legt 
einen Traumstart hin! 


HARDWARE 1 Dass Sony mit der 
PS4 auf einem guten Kurs ist, war 
uns seit der E3 klar. Deutlicher 
wurde es, als Sony auf der Spiele- 
messe gamescom in Kóln stolz ver- 
riet, dass die Konsole bereits über 
eine Million Mal vorbestellt wurde. 
Doch am Ende lief alles noch bes- 
ser: Am ersten US-Verkaufstag, 
dem 15. November, wurden über 
eine Million Р545 verkauft. Das ge- 
lang bislang noch keiner Spielkon- 
sole in den USA. Ein echter Traum- 
start für die PS4! SST 
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Die neue Playstation 


Арр 8 


Wir haben uns die neue 
Playstation-App herun- 
tergeladen, um die 
enthaltenen Funktionen 
einmal gründlich aus- 
zuprobieren. 


SONSTIGES I Seit 12. November 
steht die neue Playstation App für 
Handys und Tablets zum kosten- 
losen Download im iTunes Store 
oder via Google Play zur Verfü- 
gung. Demnach unterstützt die 
App sowohl Apple-iOS- als auch 
Google-Android-Betriebssysteme 
und ermóglicht nach der Installa- 
tion auf einem geeigneten Mobil- 
gerát, euch mit der PS4 und dem 
Sony-Entertainment-Network- 
Konto zu verbinden. Im Anschluss 
lásst sich das Smartphone bei- 
spielsweise als Bildschirmtasta- 
tur für eure PS4 nutzen, was euch 
fortan die nervige Eingabe von 
Nachrichten über den Controller 
erspart. Außerdem soll die App 


а: 


Mitteilungen 


w, РМ“ 
28 Neuigkeiten 


Freu e und die neuesten 
Informationen über Spiele ab 


Trophäen 
Trophäen 
d schen 


Beyond: Two So.. WEB 


28' 


P | Grand Theft Aut 


Sine Mora 
SINE MORA 
B Unit 13™ 


Madden NFL 25 


Demon's Souls 


Silent Hill: Book 


Problem: Bis zum Redaktionsschluss war die App nur über den PC-Browser mit eingeloggtem 
Google-Play- oder iTunes-Account zu finden und aufgrund unbekannter Restriktionen stand der 
Download unter unseren Android-4.0-Handys lediglich für das Samsung Galaxy S4 zur Verfügung. 


in Zukunft auch für sogenannte 
Second-Screen-Anwendungen 
in Spielen zum Einsatz kommen, 
etwa für die Anzeige einer erwei- 
terten Übersichtskarte oder viel- 
leicht eines praktischen Inventars 
mit komfortablem Direktzugriff 
auf Waffen und Heiltränke. Auf 
Reisen hält euch die App über 
Aktivitäten eurer Freunde auf 


dem Laufenden und ihr könnt 
jederzeit Chat-Nachrichten emp- 
fangen oder senden. Außerdem 
lassen sich Trophäen vergleichen 
und ihr dürft nach Herzenslust 
im Playstation Store stöbern. Da- 
rüber hinaus kann ein unterwegs 
getätigter Kauf problemlos auf 
die PS4 daheim übertragen wer- 
den, sofern diese online ist. UH 


Meinung 


© play3uwe 


bal play3uwe 


„Nettes Gimmick für 
Smartphone Besitzer"? ` 
Uwe Hönig Redakteur 


Momentan werden lediglich wichtige 
Grundfunktionen unterstützt und gegen- 
wärtig lässt sich die App ausschließlich 
mit der PS4 verbinden, um etwa als 
Bildschirmtastatur herzuhalten. Es wäre 
schön, wenn Sony noch eine Möglichkeit 
zur Kommunikation mit der PS3 einbauen 
würde, denn die Methode, per Smartphone 
und App-Verbindung Texte einzugeben, 
klappt viel besser und schneller als über 
das lästige Controller-Menü. Die allgemeine 
Chat-Funktion der Playstation App funktio- 
niert prima und lässt den Kontakt zu euren 
Zocker-Kumpels auch dann nicht abreißen, 
wenn ihr mal unterwegs seid. Einkäufe 

im Playstation Store über das Mobilgerät 
abzuwickeln, ist ebenfalls praktisch, würde 
im Prinzip aber auch ohne App über den 
Handy-Browser klappen. Für die nächste 
Version der Playstation App wünschen wir 
uns bislang fehlende Optionen, beispiels- 
weise zur Profil-Bearbeitung, oder für die 
Verwaltung des Playstation-Plus-Abos. 
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Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Call of Duty: Ghosts Grand Theft Auto 5 Diablo 3 

Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Blizzard | Genre: Rollenspiel 
Battlefield 4 Diablo 3 Grand Theft Auto 4 

Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Blizzard | Genre: Rollenspiel Hersteller: Rockstar | Genre: Action 
Grand Theft Auto 5 The Last of Us 


Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Rayman Legends 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Jump & Run 


One Piece: Pirate Warriors 2 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Action 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Hersteller: Deep Silver | Genre: Action 


FIFA 13 Battlefield 3 FIFA 13 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
God of War 3 Saints Row 4 Landwirtschafts-Simulator 2013 


Hersteller: Astragon | Genre: Simulation 


Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Genre: Jump & Run 


Saints Row 4 
Hersteller: Deep Silver | Genre: Action 


Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Pro Evolution Soccer 2014 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


NHL 14 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
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Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


The Bureau: XCOM Declassified 
Hersteller: 2K Games | Genre: Action 


1 
2 
3 ener Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
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Тот Clancy's Splinter Cell: Blacklist 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


= 
=» 


10 Call of Duty: Black 0р 2 


Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


10 Assassin's Creed 3 


Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 
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Vier play3-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Die PS4-App und Second Screen 


Spielanleitung 


Di : 
lese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
ein spannendes Thema und schreibt s 
drei greifen das Thema auf und antw 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
der die I zieht, entscheidet sich für 
eine Meinung dazu. Die anderen 
orten in der 


(ЩЩ Sebastian Stange DDR DER Sascha Lohmüller D 


1. Sebastian Stange 3. Uwe Hönig 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


SEBASTIAN: 

PS4-App? Solchen Blödsinn 
gibt's bei mir nicht. Als alter 
Smartphone-Verweigerer und 
Besitzer eines Tablets mit dem 
Exoten-Betriebssystem Web- 

OS, bin ich da vóllig raus. Wohl 
aber halte ich die Móglichkeit, 
die Konsole mittels Smartphone 
fernzusteuern, für eine coole Sa- 
che. Was diese ganzen, Second. 
Screen-Erfahrungen" angeht, bin 
ich noch unschlüssig. Da geht 

es ja darum, dass ein Spiel nicht 
nur auf dem Fernseher láuft, son- 
dern die Spieler auch mittels Ta- 
blet in dieses eingreifen kónnen 
(Battlefield 4, Need for Speed: Ri- 
vals) oder dass man darauf etwa 
stándig eine Karte der Spielwelt 
sieht (Assassin's Creed 4). Nette 
Sache, aber entweder da folgen 
bald noch richtig clevere Ideen, 
oder dieses Feature verschwindet 
schnell wieder in der Versenkung. 
Richtig cool finde ich jedoch die 
Möglichkeit, PS4-Spiele auf die 
PS Vita beamen zu können. Toll, 
falls mal jemand eine Sendung 
auf eurem Zock-Fernseher sehen 
will oder ihr mitten im CoD-Match 
aufs Klo müsst. 
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Extras 


1. Sebastian Stange 3. Uwe Hönig 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Seltsam, bei mir ist es im genau 
umgekehrt: Remote Play brauch 
ich mal so gar nicht. Spiele, die auf 
der PS4 und somit auf einem gro- 
Ben Fernseher laufen, will ich gar 
nicht auf der Vita oder irgendetwas 
áhnlich Kleinem sehen. Dafür hab 
ich mir ja schlieBlich nicht irgend- 
einen Full-HD-Fernseher hinge- 
stellt. Und wenn ich Pause drücke, 
dann aus genau diesem Grund: Ich 
mache eine Pause. Die App hin- 
gegen finde ich áuBerst praktisch. 
Ich bin zwar kein Hardcore-Smart- 
phone-Jünger, aber um hin und 
wieder mal nachzuschauen, was 
es Neues gibt in meinem Profil, 
wird die App trotzdem auf meinem 
Android-Taschenwármer landen. 
Und Second-Screen-Kram? Find 
ich grundsätzlich spannend, auch 
wenn ich selbst kein Tablet habe 
und mir deswegen wohl auch 
keins holen werde. Aber gerade 
für Watch Dogs und The Division 
sind einige wirklich interessante 
Ideen angekündigt. Wird's aber 
eine áhnliche Totgeburt wie 3D- 
Gaming in der aktuellen Generati- 
on, ist sicher auch niemand groß- 
artig traurig ;) 


cw 


1; 
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WER Uwe Honig D 


Redakteur 


tiefergelegt 


Sebastian Stange 


3. Uwe Hönig 


Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


UWE: 

Auch wenn dieses Second- 
Screen-Thema momentan in al- 
ler Munde ist, interessiert mich 
der zusätzliche Einsatz von Ta- 
blets oder Handys in Konsolen- 
spielen herzlich wenig. Natürlich 
sind in diesem Zusammenhang 
auch sehr nützliche Anwen- 
dungsbeispiele denkbar, aber mir 
ist es generell zu stressig, beim 
Zocken eines Videospiels auch 
noch mit einem zweiten Bild- 
schirm herumzuhantieren, um 
Dinge auszuwählen oder Sachen 
nachzuschauen. Ich vermisse 
dabei das intuitive Gefühl einer 
Standard-Controllersteuerung, 
das nach einer gewissen Einspiel- 
zeit vermittelt wird. Will man die 
Móglichkeiten des zweiten Bild- 
schirms nutzen, muss der Blick 
vom Fernseher gelóst werden, 
denn schließlich lässt sich ein 
Handy- oder Tablet-Touchscreen 
nicht blind bedienen. Im Prinzip 
ist es eine schöne Sache, dass 
die kostenlose PS4-App eine Se- 
cond-Screen-Funktion bietet, ich 
persönlich habe einfach nur kei- 
nerlei Bedarf, das Feature auch 
wirklich zu verwenden. 


MZE Wolfgang Fischer BAY ER 


Modell 


Redaktionsleiter 


Leistung in PS (play?-Stärke) со 


Baujahr 


1. Sebastian Stange 3. Uwe Hönig 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Alles, was ich bisher zum Thema 
Second Screen gesehen habe, ist 
doch nur aufgesetzter Quatsch! 
Ich mag mir gar nicht vorstellen, 
wie viel Entwicklungszeit in solche 
oberflächlichen Spielereien fließt. 
Zeit, die man besser genutzt hätte, 
um sinnvolle Features zu perfekti- 
onieren. Ich glaube auch nicht da- 
ran, dass den Entwicklern da noch 
allzu viel einfällt, was das ganze 
Thema für eine breite Spieler- 
schaft interessant machen könnte. 
Und sorry, Sascha: Was Ubisoft 
für Watch Dogs und The Division 
angekündigt, klingt mehr nach 
Beschäftigungstherapie als nach 
coolem Gameplay. PS4-Spiele auf 
der Vita zocken klingt hingegen 
sinnvoll. Ich suche seit Wochen 
nach einem echten Grund, das Teil 
mal wieder einzuschalten. Zu guter 
Letzt kriegt Kollege Stange noch 
einen ab: „Sebastian, ich wünsche 
mir von Herzen, dass du im neuen 
Jahr endlich auch im 3. Jahrtau- 
send ankommst. Glaub mir, Mo- 
biltelefone, mit denen man mehr 
als telefonieren kann, sind kein 
Teufelswerk. Egal, was deine Zeu- 
gen-Jehovas-Gemeinde sagt.“ 
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XILLZONE 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert Heft-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Hurra, die PS4 ist da! NIPPON 


Doch wo sind die J-Games? INDEX 
Wenn ihr diese Ausgabe eures liebsten Playstation-Magazins in 01526171 + 
Händen haltet, ist es endlich so weit: Die Playstation 4 ist bei uns in 


Deutschland erhältlich! Doch ein Blick auf die Starttitel von Sonys neu- 


em Flaggschiff offenbart schnell einen immensen Mangel an Japan-Ti- Deep Down 5.12 
teln! Knack — das ist Japans gesamter Beitrag zum Europa-Start der Knack . 5.40 
Gran Turismo 6 552 


PS4. So wenige Japanspiele gab es zu einem Playstation-Launch noch 
nie. Echt schräg, wie sich die Zeiten ändern. Aber auch danach sieht 
es in puncto Japan-Games derbe überschaubar aus. Im Februar startet 
die PS4-Beta von FF XIV: A Realm Reborn und ansonsten stehen The Evil Within, Deep Down, Metal Gear 
Solid 5: Ground Zeroes und Wonderflick für 2014 an. Final Fantasy XV, Kingdom Hearts 3 und MGS 5: The 
Phantom Pain haben noch nicht mal ein Datum. In Japan erscheint die PS4 sogar erst am 22. Februar 2014, Wr ae 
weil laut Sony erst dann gewáhrleistet ist, dass genug japanische Spiele für Nippon bereit sind. Was ist da ; 
los, liebe Entwickler Japans? Habt ihr den Umstieg auf die PS4 etwa verpasst? Wenn man sich die Termin- 
liste für PS3 so ansieht, liegt diese Schlussfolgerung zumindest nahe. Denn während beim PS4-Line-up 
Japan-Flaute herrscht, jagt auf der PS3 náchstes Jahr ein Japanspiel das náchste. Japano-Fans kónnen mit 
dem Kauf der PS4 daher getrost noch bis mindestens Mitte 2014 warten. Dann sieht die Sache womóglich 

besser aus (siehe auch News rechts). 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


—— 


Spiel: Muramasa 
INFO d Künstler: Takehiro Shiga, 


In Art Attack dreht sich Noma, George Kamitani 

alles um Kunst und Design in Es gibt Spiele wie Final Fantasy XIII, die mit ihrer schieren 
Spielen. Zu vielen japanischen Grafik-Power beeindrucken. Und dann gibt es Titel wie Ni 
Spielen gibt es zahlreiche No Kuni oder Okami, die mit ihrem wunderschónen, 


supercoole Artworks. Doch 


CHUTE fehituns der Platz zum super charmanten Grafik-Stil begeistern. Zu die- 


ser Sorte gehört auch Muramasa, das 2009 mit 


Abdrucken der vielen Werke 
japanischer Künstler. Eine nmt dem Untertitel The Demon Blade für Nintendos 
Schande, wenn ihr mich fragt. Wii erschien und im Oktober dieses Jahres nun 
Genau deswegen widme ich als Muramasa Rebirth im PSN für die Vita kam. Das Ac- 
diesen Kunstwerken und der tion-Rollenspiel setzt auf einen detaillierten, wunderbar 
Arbeit, die darin steckt, mitArt — malerischen 2D-Stil, der sofort ans traditionelle Japan 
Attack ein wenig Platz im Heft. erinnert. Von den Charakteren über die Hintergründe 
— 4 \ j bis hin zu den Effekten ist Muramasa eine echte Au- 


Мы genweide und ein fantastisches Beispiel für japanisches 

Grafik-Design. In dem Artwork hier seht ihr beispielsweise 

(Е ае Protagonistin Momohime, die dank der einzigartigen Optik von Mura- 
masa in ihrer ganzen malerischen Pracht im Spiel genau so aussieht. 
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Mehr Japan-Spiele im Westen dank Sony? 


Sonys neue Produktions-Abteilung scheint an der Umsetzung von Japan-Spielen zu sitzen. 


ШАС 


BUSINESS I Ein Großteil japanischer Spiele 
schafft bekanntlich nicht den Sprung zu 
uns in den Westen. Zu teuer oder umständ- 
lich wähnen viele japanische Publisher die 
Übersetzungsarbeiten. Doch dank Sony 
könnte sich die Situation in Zukunft zu- 
mindest ein wenig bessern. Ende August 
verkündete Sony die Gründung einer neu- 
en Abteilung namens „Third Party Produc- 
tions“. Die ist dafür verantwortlich, Spiele 
von Third-Party-Herstellern auf Playstation- 
Plattformen zu bringen, die ansonsten nicht 
dort erscheinen würden. Zum Beispiel weil 
der Hersteller nicht genug Budget hat. Oder 
kein freies Studio, das die Portierung über- 
nehmen könnte. Oder eben, weil ein Pu- 
blisher den Übersetzungsaufwand scheut. 
Als erste Maßnahme forderte Gio Corsi, der 
Leiter dieser neuer Abteilung, die Spielerge- 
meinde auf Twitter, im Playstation-Blog und 
in den offiziellen Playstation-Foren auf, ihre 
Spielewünsche zu äußern. Dieses Feedback 
dient Corsis Team als Basis für die Auswahl 
der Spiele, die mithilfe seines Teams den 
Weg auf PS3, PS4 und Vita finden sollen. In 
einem aktuellen Interview verriet nun Adam 


Boyes, der Kopf der Third-Party-Publisher- 
Beziehungen bei Sony Amerika, dass zu den 
meistgefragten Spielen Yakuza 5, Shenmue 
und Final Fantasy Type-0 gehören. Über- 
haupt ging es bei sehr vielen Fanwünschen 
um die Lokalisierung verschiedenster ja- 
panischer Titel. Darunter etwa: Valykria 
Chronicles 3, Tales of Hearts R, Tales of 
Innocence R, Tales of Vesperia, diverse Le- 
gend of Heroes-Teile, Grand Knight History 
sowie Phantasy Star Online 2. Sogar eine 
HD-Umsetzung von Klassikern wie Dragon 
Quest VIII, Suikoden oder Grandia kamen 
bei den Fans zur Sprache. Doch das heißt 
natürlich nicht zwingend, dass all diese Titel 
in den náchsten Monaten und Jahren hier 
bei uns erscheinen. Schließlich spielen da 
auch Faktoren wie Lizenzrechte, technische 
Umsetzbarkeit und Marktwirtschaftlichkeit 
eine signifikante Rolle. Fakt ist aber, dass 
Sony am Ball ist und laut Herrn Boyes in den 
náchsten paar Monaten die ein oder ande- 
re Ankündigung diesbezüglich ansteht. Ich 
freue mich jedenfalls total über diese tolle 
Idee von Sony und bin gespannt wie ein Flit- 
zebogen, welche Games uns da erwarten. 


Drakengard 3 


Squares abgefahrenes Schnetzel-RPG 
erscheint 2014 auch bei uns in Europa! 


ACTION-ROLLENSPIEL I Wer іп denen Zero verschiedene Waffen 


hátte das gedacht? Sehr zu mei- 
ner Freude hat Square Enix ange- 
kündigt, dass das PS3-exklusive 
Action-RPG Drakengard 3 2014 
bei uns in Europa erscheinen wird. 
Der neue Ableger spielt vor dem 
ersten Teil für PS2 und wird sogar 
einen Bezug zum umstrittenen 
Kult-RPG Nier haben. In Draken- 
gard 3 spielt ihr Zero, die mithilfe 
ihres Drachen-Kompagnons Mik- 
hail versucht, ihre fünf jüngeren 
Schwestern zu tóten. Warum Zero 
ihren Geschwistern an den Kragen 
will, soll sich erst im Verlauf der 
düsteren Story offenbaren. Spiel- 
mechanisch setzt der dritte Teil 
wieder auf actiongeladene Kämpfe, 


zur Wahl hat und diese flieBend 
wechseln kann. Zu ihrem Arsenal 
gehört ein vielseitig einsetzbares 
Schwert, ein Speer für langsamere, 
aber auch stárkere Attacken mit 
gróBerer Reichweite, Faustwaffen 
für schnelle Combo-Attacken und 
ein Chakram für den Kampf gegen 
Gruppen von Gegnern. Durch das 
Sammeln von Materialien lassen 
sich die Waffen außerdem in der 
Stufe steigern. Technisch wird Dra- 
kengard 3 sicherlich kein Brecher, 
doch mit seiner düsteren Welt und 
seiner Anti-Heldin hat das Rollen- 
spiel durchaus das Potenzial für ein 
kultiges Kleinod, das sich von der 
typischen JRPG-Formel abhebt. 
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Eden of The 


Eo 
PN 


MYSTERY-THRILLER І 


Wäh- 
rend ihrer Abschlussfahrt nach 
Washington D.C. hat die japanische 
Uni-Studentin Saki Morimi eine 
völlig verrückte Begegnung, die ihr 
Leben fortan gehörig auf den Kopf 
stellen wird. Denn gerade als Saki 
(wegen eines Missverständnisses) 
Ärger mit der Polizei bekommt, 
taucht wie aus dem Nichts ein jun- 
ger Japaner auf und hilft ihr. Das 
Absurde daran: Sakis Retter ist 
komplett nackt, hat sein Gedächt- 
nis verloren und hat lediglich ein 
total seltsames Handy in der einen 
sowie eine Pistole in der anderen 
Hand. Kurz darauf wird es noch 
mysteriöser, als Saki mit ihrem un- 
verhofften Helfer in dessen Appar- 
tement flüchtet, wo er eine Vielzahl 
an Reisepässen findet, die anschei- 
nend ihm gehören. Er entscheidet 
sich für seinen japanischen Pass, 
der ihn als Akira Takizawa ausweist, 
und beschlieBt, mit Saki nach Ja- 
pan zu reisen, um dort der Wahr- 
heit über seine Vergangenheit und 
seinen Gedáchtnisverlust nachzu- 
gehen. Dort findet er schon bald 
heraus, dass er einer von zwólf so- 
genannten Selecáo (portugiesisch 

für Auswahl/Selektion) ist 


PREIS 


амт WORLD 
Eden ofthe E 


ast 


Kann ein Handyanruf ein ganzes Land retten? 
Mit dem richtigen Handy schon! 


und an einem mórderischen Spiel 
teilnimmt. Jeder Selecáo besitzt 
ein einzigartiges Spezialhandy mit 
einem digitalen Guthaben von zehn 
Milliarden Yen!. Das Handy haben 
die Mitspieler vom mysteriösen 
Spielleiter „Mr. Outside", der ihnen 
auBerdem eine seltsame Aufgabe 
stellt: „Rettet Japan“. Dazu kann 
jeder Selecáo mit dem Spezial- 
handy eine Concierge namens Luiz 
kontaktieren, die jeden Auftrag 
ausführt. Und zwar wirklich JEDEN. 
Selbst Wahlmanipulation oder Auf- 
tragsmord. Allerdings schlägt jeder 
Auftrag mit Kosten zu Buche, die 
von dem Startguthaben abgezogen 
werden. Wer sein Guthaben kom- 
plett aufbraucht oder es für selbst- 
süchtige Zwecke benutzt, kommt 
ums Leben. Und so geraten Saki, 
Akira und einige von Sakis engsten 
Freunden in eine echt abgefahrene 
Schnitzeljagd, die im Lauf der elf 
Episoden nie an Spannung verliert. 

Neben der tollen Story erwar- 
ten euch in Eden of the East zudem 
immer wieder sehr lustige Szenen 
und stellenweise sogar gefühlvolle 
Momente. Selbst ernsthafte Gesell- 
schaftskritik bringt Serienschópfer 
Kenji Kamiyama erfolgreich unter. 
Einen Haken hat Eden of the East 
aber: Die Serie hat ein offenes 
Ende, das euch mit extrem vielen 
Fragen zurücklásst und insgesamt 
nicht befriedigend ist. Wer die Auf- 
lósung der Geschichte erfahren 
móchte, muss sich daher zwingend 
zusátzlich die zwei Filme (siehe Ka- 
sten) kaufen. 


Die beiden Filme 


PREIS 


Ca. 36 Euro 


= SPRACHEN/UNTERTITEL 
= / — 


LAUFZEIT 
246 Min. 


I — 
Nackte Tatsachen: Zu Beginn der Serie findet ‚sich der junge Japaner Akira Takizawa 
völlig nackt vor dem Weißen Haus wieder. Wie es dazu kam, weiß er nicht mel d 


/ 


LAUFZEIT 
81/92 Min. 


Die beiden Filme Eden of the East — Der König von Eden und Eden of the East 
— Das verlorene Paradies spielen sechs Monate nach den Ereignissen der 
Serie und bringen Sakis und Akiras Abenteuer zum einem würdigen Ende. Ihr 
kënnt euch die zwei Filme daher als eine Art kürzere zweite Staffel vorstellen. 
Ich empfehle jedem, der an Eden of the East Interesse hat, sich unbedingtdie volle 
Packung aus Serie und beiden Filmen zu holen. Denn erst in seiner Gesamtheit wird 
Eden of the East zu einem richtig tollen Thriller, den ich euch sehr ans Herz lege. 


=e Ve nN 
Zarte Gefühle: Eden of the East verbindet eine ernste Story mit heiteren Momenten 
und zaghafter Romantik. So kommen sich Saki und Akira mit der Zeit näher. 


Hilfsbereit: Saki und ihre Freunde beraten darüber, 
wie sie Akira bei seiner schweren Aufgabe unterstützen können. 


1) Das entspricht etwa 74 Millionen Euro. Damit kann man sich locker ein play3-Abo auf Lebenszeit holen. Oder einen kleinen Staat kaufen. Oder was man eben sonst so als stinkreicher Millionär macht. 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Leserbriefe ces Monats 


Anime-Messen 
Hallo Vik. 
Deine Vik-in-Japan-Beitráge sind eines der Dinge, auf 
die ich mich am meisten freue, wenn die neue play3- 
Ausgabe da ist. Finde es cool, dass dir dein Team und 
deine Vorgesetzten die Chance gegeben haben, deine 
Japano-Leidenschaft mit den Lesern zu teilen. Du hast 
ja, glaube ich, schon lange vorher darauf beharrt, dies 
im Magazin auf Papier zu bringen. 
Ich selbst bin ein groBer Fan von allem, was das Japan- 
Herz begehrt, und hoffe, ich kann bald mal wie du eine 
Japan Expo wie die in Paris besuchen. Bei uns in der 
Schweiz gibt es seit einigen Jahren immer im Mai die 
JAN (Japan Anime Night) — zwei Tage und eine Nacht 
lang. Die Veranstaltung ist zwar nicht so groß wie diese, 
die du besuchst, aber wir hatten in diesem Jahr über 
1.700 Besucher und auch einige aus Deutschland. 
Vik, mach einfach weiter so. 

STEPHAN ANON PER MAIL 
P. S.: Ich warte sehnsüchtig auf Kingdom Hearts 3. 


VIK: Na, das һбге ich doch immer wieder gerne, wenn 
ich unseren Lesern mit Vik in Japan eine Freude be- 


reiten kann. Tatsáchlich war es nicht mal so schwer, 
meine Vorgesetzten von Vik in Japan zu überzeugen. 
Und den Kollegen ist es auch sehr recht, wenn ich mei- 
ne Japan-Begeisterung hier zum Besten gebe, statt sie 
damit zu ,nerven".:D 

Also wenn du an Japan-/Anime-Expos interessiert 
bist, dann kann ich dir — und allen anderen Lesern 
natürlich auch — die Animagic ans Herz legen. Die Ani- 
magic ist eine der größten deutschsprachigen Anime- 
Conventions und wird jedes Jahr vom deutschen 
Anime-Magazin Animania in Bonn veranstaltet. Die 
Animagic 2014 findet vom 1. bis zum 3. August statt. 
Ich bin auch schon sehr gespannt auf Kingdom Hearts 
3. Nur leider wird es noch ein paar Jahre dauern, bis 
es kommt. Aber ich kann mir gut vorstellen, dass die 
lange Wartezeit es wert ist! 


Soul Sacrifice - Demon's Souls? 


Moin, moin, Viktor und schöne Grüße aus dem hohen 
Norden. Erst mal möchte ich dir ein großes Lob für dei- 
ne Arbeit aussprechen. Du machst n’ super Job. Ihr alle 
natürlich. Speziell euer Podcast ist echt super und eine 


sehr gute Erweiterung des Heftes. Vor allem deshalb, 
weil ihr meistens ohne nervige Anglizismen auskommt 
(den netten Sascha bekommt ihr auch noch hin). Da 
ich mit deinen Wertungen und deiner Meinung zu 99 % 
übereinstimme, bist du für mich so was wie eine Vita- 
Referenz. Nun aber zu meiner Frage: Was hältst du von 
Soul Sacrifice? Bin am Überlegen, ob ich zuschlage. 
Und wie áhnlich ist es Demon's Souls, das wir beide 
ja auch sehr mögen? Es sieht sehr ähnlich aus. Und 
könntest du mir bitte mal kurz deine Top 10 für Vita 
mitteilen? Wie im vorletzten Podcast schon mitgeteilt, 
bin ich ja nun auch stolzer Besitzer einer Vita und brau- 
che noch ein paar Tipps. Danke schon mal. Mach bitte 
weiter so. 

EMPER PER MAIL 


VIK: Ich habe Soul Sacrifice jedenfalls sehr gerne 
durchgespielt. Es ist zwar kein Hit, aber trotzdem 
ein sehr gutes Action-RPG. Mit Demon's Souls kann 
man es aber nur stilistisch und atmosphárisch ver- 
gleichen. Soul Sacrifice spielt sich eher wie eine Art 
Monster Hunter. Du wählst grundsätzlich Missionen 
aus dem Menü aus (was dank des sprechenden 
Buches Librom klasse umgesetzt ist) und bestreitest 
diese dann in Kampfarenen. Eine erkundbare Welt 
wie in Demon's Souls oder Dark Souls gibt es nicht. 
Soul Sacrifice lebt hingegen von seiner toll erzáhlten 
und interessanten Hauptstory sowie seinem starken 
Umfang und seinem spaßigen Coop-Multiplayer. 
Wenn du auf Action-Spiele mit RPG-Einschlag 
stehst, ist Soul Sacrifice sicher was für dich. Und hier 
noch meine zehn Vita-Empfehlungen: 


Persona 4 Golden 

Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Tearaway 

Little Big Planet 

Gravity Rush 

Disgaea 3: Absence of Detention 
Muramasa Rebirth (PSN) 

Atelier Totori Plus (PSN) 

Atelier Meruru Plus (PSN) 

Pixeljunk Monsters HD Ultimate (PSN) 
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Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


Wo bleibt ihr eigentlich? 


Das Jahr geht zur Neige, alle Spiele, die 2013 erscheinen sollten, 
sind im Handel, die Playstation 4 auch, wir freuen uns auf 2014. 
Eigentlich alles paletti also, oder? 


5 ГАТА Ride to Hell: Route 666 


Nun, nicht ganz. Wie in jedem Jahr 
gibt es ein paar „Karteileichen“, die 
noch vor der Jahreswende erscheinen 
sollten, in den letzten Monaten aber 
mit Abwesenheit glánzten. 

Auf der diesjáhrigen E3 wurde zum 
Beispiel das vielversprechende, weil 
ziemlich stylishe PSN-Action-Adven- 
ture Counterspy angekündigt. Auf 
PS3 und Vita solltet ihr hier einen Ge- 
heimagenten durch klassische 2D- 
Levels lenken. Seit der E3 fiel jedoch 
kein Wort mehr über das Spiel. Wir be- 
zweifeln, dass es noch im Dezember 
erscheint. 

Gleiches gilt für Dead Nation. Die Zom- 
bie-Schnetzelei, die für PS3 bereits er- 
háltlich ist, sollte bis Jahresende auch 
ihren Weg auf die PS Vita gefunden ha- 
ben. Aktuell sucht sie immer noch. 
Eines der prominentesten Beispie- 
le auf dieser Liste ist die God of War 
Collection. Kratos' Abenteuer sollten 
eigentlich mittlerweile auch auf der 
Vita spielbar sein. Sind sie aber nicht 
— schade. 

Ebenso schade: Dass der angekündig- 
te Free2Play-Titel Little Big Planet Hub 
immer noch nicht erschienen ist. Wir 
harren der Dinge und warten traurig. 
Bei Ride to Hell: Route 666 ist das an- 
ders. Der erste Titel im Ride to Hell- 
Universum, Retribution, war nämlich 
dermaßen besch***en, dass wir den 
PSN-Ableger nicht wirklich vermissen. 
Terraria war einer der großen Indie- 
Hits in diesem Jahr und eigentlich 
sollten Vita-Zocker sich bereits im 
Herbst selbst davon überzeugen kön- 
nen. Mittlerweile ist Winter und pas- 
siert ist gar nichts. 

Apropos Winter: Der Move-Only-Ti- 
tel Until Dawn wurde im letzten Jahr 
angekündigt und sollte eigentlich 
diesen Sommer erscheinen. Irgend- 
wann wurde das Release-Datum all- 
gemein auf 2013 geändert. Und 
selbst das halten wir mittlerweile für 
äußerst fraglich. 


PLAYSTATION 4 
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Assassin's Creed 4: Black Flag 
Basement Crawl 
Battlefield — ' 
Beyond Good & Evil 2 
ШИ Retribution 
Blast "Em Bunnies 
Call di Ghosts 
VE Carmageddon: Reincarnation 
Contrast 
Итии? 
aylight 
Deep Down 
Destiny 
Doki Doki Universe 
Don't Starve 


S 
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Doom 4 
Dragon Age: Inquisition 
ШШ 

ing Light 
d Sports UFC 
Escape Plan 
Seid s gone to the Rapture 


FIFA 14 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Final Fantasy XV 

Final Horizon 

Flow 


Galak-Z The Dimensional 


Guns of Icarus Online 


Hotline Miami 2: Wrong Number 
PDAT Higer ighter Drifter 

Infamous: Second Son 

Injustice: Götter unter uns 
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Killzone: Shadow Fall 
Kingdom Hearts 3 
Knack 
Lego Marvel Super Heroes 
Lily Bergama 
Lords of the Falleı 
Madden NFL 25 
Mad Max 
Mercenary Kings 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 
Mighty No. 9 
Minecraft 
Mirror's Edge 
UPDATE | Mittelerde: Mordors Schatten 
MLB 14: The Show 
NBA 2K14 
Need for Speed: Rivals 
TE | Octodad: Deadliest Catch 

Oddworld: New w Tasty 

PDATE| Outlast 

TE| Planetside 2 

Primal Carnage: Genesis 
Project: Heart and Soul 
Project CARS 
Project Phoenix 
Resogun 


ime 
Rockethirds 2: Evolution 
Rogue Legacy 

Secret Ponchos 

ladow of the Beast 

адом Warrior 

kylanders: Swap Force 
niper Elite 3 

oma 

ound Shapes 

ortsfriends 

TE |Starbound 

tar Wars: Battlefront 
trider 

e Amazing Spider-Man 2 
e Binding of Isaac Rebirth 
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Crew 
e Elder Scrolls Online 
e Evil Within 
e Order: 1886 
e Walking Dead: Season 2 
e Witcher 3: Wilde Jagd 
e Witness 
іе 
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Tiny Brains 
Tom Сау: $ Rainbow 6: Patriots 
Tom Clancy's The Division 
Tomb Raider Next-Gen (Arbeitstitel) 


Action-Adventure 


Action-Adventure 
Online-Shooter 


Adventure 
Action-Adventure 
Ego-Shooter 
Rollenspiel 
Rennspiel 
Action ` 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Adventure 
Jump & Run 
Sportspiel 
Online-Rollenspiel 
Rollenspie 
Strategie 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Action 

Beat 'em Up 
Online-Shooter 


ction 
Geschicklichkeit 
Action | 
Action-Rollenspiel 
ction 

Beat 'em р 
Musikspiel 
Ego-Shooter 
Rollenspiel 
Action-Adventure 
Action-Adventure 
Action 
Rollenspiel 
Sportspiel 


Action-Adventure 
Action-Adventure 


Sandboxspiel 
Action-Adventure 
Action-Adventure 
Sportspiel 
Sportspiel 
Rennspiel 
Adventure 
Action-Adventure 
Action 
Online-Shooter 
Ego-Shooter 
Rollenspiel 
Rennspiel 
Strategie/Rollenspiel 
Action 
Action-Adventure 
Action 
Geschicklichkeit 


Ego-Shooter 
Action-Adventure 
Ego-Shooter 


Geschicklichkeit 
Ego-Shooter 


Geschicklichkeit 
Rennspiel 
Online-Rollenspiel 
Action 
Action-Adventure 
Adventure 
Rollenspiel 
Geschicklichkeit 

Action-Adventure 
Geschicklichkeit 

Ego-Shooter 
Online-Rollenspiel 
Action-Adventure 


iso! 
Bloober Team 
Electronic Arts 
iso 
Zombie Studios 
Nnooo 
Activision 
Stainless Games 
Focus Home Interactive 
D Projekt Red 


Electronic Arts 
Sony 

Warner Bros. 
Electronic Arts 

Sony 

The Chinese Room 
Polytron Corporation 
Electronic Arts 
Square Enix 

Square Enix 

Sony 

Sony 
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Muse Games 
Arrowhead Studios 
Sony 

Dennaton Games 
leart Machine 


опу 

Warner Bros. 

hisoft 

Sony 

Square Enix 

Sony 

Warner Bros, 

Grashopper Manufacture 

ames 

Electronic Arts 

Warner Bros. 

Tribute Games 

Konami 

Konami 

Comcept 

Mojang 

Electronic Arts 

Warner Bros. 

Som 

2K Games 

Electronic Arts 

Young Horses, Inc 

ust Add Water 

Red Barrels Studio 

Sony 

ukewarm Media 

Reach Game Studios 

Slightly Mad Studios 

Ge Intelligence Arts 
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Ша Works 
loops 

lar Door Games 
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Maio 

5 Games 
Frictional Games 
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Die Gute Fabrik 
Chucklefish Games 
Electronic Arts 
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Telltale Games 
CD Projekt Red 
Number None, Inc 
Square Enix 
Spearhead Games 
hiso 
biso! 
Square Enix 
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2014 
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TBA 
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Frühling 2014 (USA) 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
ЖЕШ Transistor Strategie. 2014 The Amazing Spider-Man 2 Action Activision 1. Quartal 2014 
ШЕШ Trials Fusion Geschicklichkei biso! 2 4 ШЕШ mat The Binding of Isaac. Rebirth Action-Adventure Edmund McMillen 
LES wat Uncharted (Arbeitstitel) Action- Sony TBA_ The Evil Within Action Bethesda 2014 
UPDATE] Vali : Г Ubisoft 2014 he Last Guardian Action-Adventure Sony TBA 
RSR urone] Velocity 2X Acti 2014 — — — The Lego Movie Videogame Action-Adventure Warner Bros. 2014 
ШЕШ Volume Geschickli 2014 UPDATE| The Raven: Vermächtnis eines Meisterdiebs __ Rollenspiel Nordic Games 25. Februar 2014 
(ma ine- Dezember 2013 - UPDATE| The Walking Dead: Season? _ Adventure. Telltale Games — [BÀ 
UPDATE З ine-Rollenspiel he Witch and the Hundred Knights Rollenspie NIS America Frühjahr 2014 
RER ron] War Thunder ine-Acti Gaijin Entertainment — 29. November 2013 RSR CE The Wolf Among Us Adventure Telltale Games 16. Oktober 2013 
UPDATE] Deception IV: Blood Ties Ї Тесто Koei 4 hief - iction-Adventure Square Enix 4 
| PsN | і ісКісһей Vlambeer 2014 ltra Street Fighter 4 Beat en U Capcom 1. Quartal 2014 
Watch Dogs ction-Adventure Ubisoft 1. Quartal 2014 ntil Dawn Action-Adventure Sony 2013 
Whore of the Orie jon- TBA 2015 It Valiant Hearts: The Great War Geschicklichkeit Ubisoft 2014 
Wolfenstein: The! Tute -Shoot Bethesda 2014 Watch 0 SEE Ar t Aor ure mE ud. 
lolfenstein: The New Order go-Shooter lethesda 
PLAYSTATION 8 | m ШЇ Wonderbook: Buch der Zaubarträne A пу DG November 2013 
Assassin's Creed: Liberation HD Action-Adventure bisoft 15. Januar 2014 WWE 2K14 Sportspiel DT 1 November 2013 
Atelier Escha & Logy: Alchemists of the Dusk Sky Rollenspie Tecmo Koei 7. März 2014 Ё thin Strategie 2K Games ў 
we, ЁШ: Chronophantasma Beat’em ln — А 2014 UPDATE] Yaiba: Ninja Gai Action Tecmo Koei 28. Februar 2014 
EE E Ташыны Й Ретона 
Call of Duty: Ghosts go- Activision 5. November 2013 PLAYSTATION VITA , 
Castlestom Ї Теп Studios Ltd. 6. November 2013 ШЕШ 1001 Spikes Action Sony 2013 
UPDATE ў 28. Februar 2014 ШЕШ Ве; Simulation Sony TBA 
(ma Zanen 2013 Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Son 1. Quartal 2014 
2014 Bioshock Ego-Shooter 2K Games BA 
14. März 2014 Borderlands 2 Ego-Shooter 2K Games 2014 
UPDATE] Deception IV: Blood Ties enspie есто Koei 2014 RSR C Castlestorm Strategie Zen Studios Ltd. 6. November 2013 
Destiny ine-Shooter Activision 2014 RSR vrome |Cloudberry Kingdom ump & Run Ubisoft 4. Quartal 2013 
UPDATE| Devil's Third Action TBA 2014 | Рн | у Action Sony 2013. 
i Doki Uni Adventure umaNature 4 UPDATE] Danganronpa: Trigger Happy Havoc Adventure NIS America. 14. Februar 2014 
Dragon Age: Inquisition lenspie Electronic Arts 3. Quartal 2014 RSR Dead Nation Action Sony 2013 
UPDATE| Dragon Ball Z: Battle of Z jon Namco Bandai 24. Januar 2014 UPDATE ion IV: Blood Ties Rollenspiel Tecmo Koei 2014 
La Action-Rollenspiel Square Enix 2014 ( Е Rollenspiel NIS America 1. Quartal 2014 
ШОШ mur GER n Capcom Januar 2014 RSR Destiny of Spirits Online-Action Sony 201 
Dying Lig jon Warner Bros. 2014 ШЕШ рокі окі Universe Adventure HumaNature 4. Quartal 2013 
do iE Force 2025 ion Namco Bandai 4. Februar 2014 N Rollenspiel Capcom BA 
UPDATE jon- i TBA. ragon Ball Z: Battle of Z Action Namco Bandai 24. Januar 2014 
UPDATE E r lenspie nix 21. März 2014 RSR jueonr | Dustforce ump & Run Capcom Januar2014 
Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven 2014 EEH Проте рер Jump & Run Pol ati 
4 Ego-Shooter bisoft 2014 RSR Fieldrunners 2 Strategie Subatomic Studios ` 2013. 
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BEN минт How to Survive Survival-Action 505 Games 6. November 2013 Freedom Wars Rollenspiel Sony 2014 (АР) 
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P mE mE SE mE г. 2 4 (ma Р Proteus ШШ Curve Digital 30. Oktober 21 n 
UPDATE| Rambo: The Video Game '0-Shoo! och Media ‚Januar 2014 agnarok Odyssey Ace ollenspiel seed Games 
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Strider ` Action Capcom 1. Quartal 2014 UPDATE] Toukiden Action Tecmo Koei 2014 
RER Strike Suit Zero _ - Action Born Ready Games BA EAE ШАЙТ Action Futurlab 2014 
Tales of Symphonia Chronicles Rollenspiel Namco Bandai 28. Februar 2014 RSR Volume TBA Sony 2014 
Tales of Xillia 2 Rollenspiel tana ai Anfang 2 Ge ШЕШ Wasteland Kings Gg Vlambeer 2014 
[ekken X Street Fighter Beat om Up і Y's: Memories of Celceta ollenspiel Flashpoint 7. Februar 2014 
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markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Zu Besuch bei Massive: Alles 
über den ambitionierten 
Online-Action-RPG-Titel 


MITTELERDE: 
MORDORS SCHATTEN 4s 
Red Dead Redemption trifft 
den Hobbit: Die Rückkehr in 
Tolkiens tolle Fantasywelt 


So tauscht ihr die Festplatte. 


Pf VITA 


So flutscht Remote Play mit PS Vita 
Was tun bei Defekten? 


Der Leuchtstreifen der Konsole gibt Auskunft über ihren Betriebs- 
zustand. Ist die Konsole an, leuchtet er weiß, befindet sie sich 

im Standby-Modus, leuchtet er orange. Wenn eure Konsole nicht 
funktioniert, gibt die Farbe des Leuchtstreifens außerdem ein wenig 
Auskunft über die Ursache des Problems. Pulsiert sie bestándig 
blau, ohne weiß zu werden, hat die PS4 ein Problem bei der Erken- 
nung eures HDMI-Fernsehers. Ist das der Fall, entfernt eventuelle 
HDMI-Splitter, überprüft den korrekten Sitz des Kabels an Konsole 
und TV und schaut euch an, ob an Kabel oder Buchse nicht eventuell 
Metallpins verbogen sind. Probiert auBerdem alle HDMI-Eingánge 
eures TV-Geráts aus und prüft, ob ein Firmware-Update für euer 
Fernsehgerät verfügbar ist. Auch das kann die Fehlerquelle sein! Ein 
rot pulsierendes Licht deutet auf ein Überhitzen der Konsole hin. In 
dem Fall stellt die Konsole anders auf, sodass sie ausreichend Luft 
zum Atmen hat. In engen Regalen, verschlossenen Schränken oder 
auf Teppichboden hat die PS4 nichts verloren! 


PS4: Die wichtigsten 
Tipps für Neubesitzer 


Ihr nennt Sonys Next-Gen-Konsole bereits euer Eigen? Dann erfahrt ihr hier alle 
wichtigen Details zu Anschluss, Einrichtung und Gebrauch der Playstation 4! 


Die Konsole richtig einrichten Wissenswertes zum Share-Button 


So schließt ihr die PS4 richtig an 


Die PS4 ist recht simpel, wenn es um den Anschluss an den Fernseher geht. Ihr könnt sie aus- Der Share-Button erlaubt das Streamen von Live-Gameplay via Ustream oder Twitch sowie 
schließlich mittels HDMI-Kabel an euer TV-Gerät anschließen. Stellt am Fernseher den Game- das Hochladen von Gameplay-Clips und Screenshots. Drückt ihr ihn, werden die vergangenen 
Modus ein, um möglichst geringe Latenzen zu erreichen. Alternativ schaltet ihr überflüssige 15 Minuten Gameplay als Videoclip gespeichert, den ihr dann beschneiden, Bilder daraus 
Bildverbesserer ab. Im Video-Menü der Konsole legt ihr außerdem die bestmögliche Auflösung machen und alles auf Facebook oder Twitter teilen könnt. Was ihr vielleicht nicht wisst: Es 
(idealerweise 1080р) sowie den Anzeigebereich fest, sodass Spiele passgenau auf eurer Glotze gibt weitere Arten, den Share-Button zu benutzen. Haltet ihr ihn gedrückt, macht ihr einen 
dargestellt werden. Screenshot. Drückt ihr ihn zweimal kurz hintereinander, beginnt ihr eine Video-Aufnahme, bis 
Der Internet-Anschluss erfolgt mittels LAN-Kabel oder WLAN, für ältere Heimkino-Receiver ihr ihn erneut drückt. Wer will, kann das Tasten-Verhalten umstellen, indem er im Share-Menü 
oder Gaming-Headsets steht ein optischer Digitalausgang zur Verfügung. mittels Options-Button in ein Einstellungs-Menü wechselt. 


Beachtet beim Aufstellen, dass die Konsole viel Luft zum Atmen braucht. Lasst also reichlich 
Platz um die PS4 herum, insbesondere hinter dem Gerät, damit es nicht zum Hitzestau kommt. 
Deckt die PS4 keinesfalls ab, da sie auch an den Seiten verborgene Lufteinlässe besitzt. 


Grenzen setzen: Auf 
der PS3 musstet ihr die 
Einstellung des Anzei- 
gebereichs, wodurch 
HUD-Elemente exakt auf 
euren Fernseher passen, 
noch in jedem Spiel 
vornehmen. Auf PS4 
stellt ihr ihn einmalig im 
Konsolenmenü ein. Eure Wahl: Im Share-Menü verbirgt sich die Option zum Einstellen verschiedener 
Bedientypen für die Share-Taste. Wer besonders bequem Screenshots machen will, 
nutzt die Alternativeinstellung. Das hilft, besonders gute Szenen zu „erwischen“. 
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Spielesound über den Controller genießen 


Nicht nur das beigelegte, recht primitive Mono-Headset funktioniert mit dem Dualshock- 
4-Controller, ihr könnt ein beliebiges Headset mit vierpoligem Klinkenstecker verwenden. 

Einzig Apple-Produkte funktionieren aufgrund ihrer andersartigen Kontakt-Belegung nicht. Im 
Audio-Menü könnt ihr obendrein einstellen, dass nicht nur der Sprach-Chat, sondern auch Spie- 
lesound über den Controller ausgegeben wird. Das ist dann zwar nur Stereosound, klingt aber 
prima und ist eine sehr bequeme Lösung, falls ihr mal diskreter zocken wollt. Solltet ihr ein 
Gaming-Headset mit zwei normalen Klinke-Steckern für Chat und Spielesound haben, 
hilft ein simpler Adapter. Bedenkt, dass ihr bei der Nutzung von Fremd-Headsets euer 
Mikro nicht stumm schalten könnt, falls es am Headset keinen Schalter dafür gibt. 


Superbequem: 
Viele Gaming- 
Headsets lassen 
sich problemlos an 
den Dualshock 4 
anschließen, etwa 
dieses Tritton- 
Modell, das eigent- 
lich für PS Vita 
gedacht ist. 


Zockt überall mit eurer PS4! 


Verbindet ihr eure PS Vita mit der PS4, könnt ihr die Konsole überall in eurem Haushalt fernbe- 
dienen. Sogar via Internet, theoretisch von überall in der Welt aus, könnt ihr so eure PS4-Spiele 
zocken. Das ist dann aber mit Latenzen verbunden und ihr benötigt einen flotten Heim-Internet- 
anschluss mit genügend Upload-Bandbreite. Beim Heim-Einsatz kann es zu WLAN-Störungen 
kommen. In dem Fall versucht folgende zwei Tipps: Zum einen solltet ihr in den Energiespar- 
Optionen eurer PS Vita den WiFi-Power-Save-Modus deaktivieren. Zum anderen könnt ihr eurer 
PS-Vita im Optionsmenü unter Netzwerk, in den WiFi-Einstellungen ganz unten einen festen Ad- 
hoc-Kanal verpassen. Dann stellt ihr bei eurem WLAN-Router ebenfalls einen festen Kanal ein, 
mindestens 5 Nummern größer oder kleiner als der Kanal, den ihr der PS Vita verpasst habt. 
Viele User berichten davon, dass lokales Remote Play daheim erst dann richtig flutscht. 


Wi-Fi-Einstellungen 


WPS 
м^ Automatisch 
AOSS" 


Rakuraku WLAN Start 


[^] Acc 


; Point manue 


tellungen automatisch 


© Ad-hoc-Modus-Kanal 7 


Remote Play beschleunigen: Falls es beim lokalen PS4-Zocken mittels PS Vita stockt und ru- 
ckelt, hilft eventuell das manuelle Einstellen von Vita-Ad-hoc- sowie Router-WLAN-Kanal. 


Das Wartungsmenü 


Wie schon bei der PS3 gibt es für die PS4 ein Wartungsmenü, das ihr erreicht, indem ihr die 
Konsole mit Druck auf die Power-Taste einschaltet und die Taste gedrückt haltet, bis ein zweiter 
Piepton erklingt. Vom Wartungsmenü aus könnt ihr eine neue Firmware einspielen, das Datei- 
system reparieren, die Einstellungen der Konsole zurücksetzen oder sie in den Auslieferungs- 
zustand zurücksetzen, wobei allerdings alle gespeicherten Daten verloren gehen. 


Sicherheitsmodus 


1. Die PS4 neu starten 
2, Auflösung ändern 


3. Systemsoftware aktualisieren 


4. Standardeinstellungen wiederherstellen 


5, Datenbank neu aufbauen 


6. PS4 initialisieren 


So wechselt ihr die Festplatte 


Der Festplattenwechsel ist simpel: Trennt die PS4 vom Netz, entfernt mit einem beherzten 
Ruck nach oben die glänzende Plastikabdeckung im oberen Drittel der Konsole, löst mit ei- 
nem Kreuzschlitz-Schraubendreher die Schraube und zieht den Festplattenkäfig heraus. Vier 
Schrauben sichern die Platte, die ihr gegen jedes andere 2,5-Zoll-SATA-Modell mit bis zu 9,5 
mm Höhe und mindestens 160 GByte Größe tauschen könnt. Sitzt die neue Platte sicher im 
Käfig, schiebt ihr den wieder in die Konsole, verschraubt ihn und setzt die Abdeckung wieder 
auf. Beim Neustart der Konsole spielt ihr die aktuelle Recovery-Firmware (mit ca. 850 Me- 
gabyte deutlich größer als die normale Firmware; auf der Sony-Webseite erhältlich) mittels 


Ausbau: Nachdem 
ihr die Schraube 
am Festplatten- 
käfig gelöst habt, 
könnt ihr ihn 
behutsam aus der 
Konsole ziehen. 
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Kleine Tipps für mehr Spaß mit der Р54 


* Beider Eingabe von Text kënnt ihr die Bildschirmtastatur mit dem rechten Stick bewegen. 

* Klickt ihr bei der Eingabe von Text den rechten Stick (R3), aktiviert ihr einen Cursor, der mit- 
tels Controller-Neigung gesteuert wird. Das klingt ungewohnt, erweist sich aber als erfreulich 
präzise Methode zur Texteingabe. 

* Drückt ihr die PlayStation-Taste zweimal kurz hintereinander, wechselt ihr nahtlos zwischen 
einer offenen Anwendung, etwa dem Internetbrowser, sowie einem laufenden Spiel hin und 
her. Ideal zum spontanen Nachlesen von Tipps und Strategien. 

e Achtung, der PS4 liegt nur ein Mikro USB-Kabel zum Laden von Controllern bei. Weiteren 
Controllern liegt kein Kabel bei. Da aber viele Smartphones mittels Mikro-USB geladen wer- 
den, habt ihr eventuell bereits Ersatz-Kabel im Haushalt. 

* Der Party-Chat funktioniert auch zusammen mit PS-Vita-Spielern! 

* Schickt ihr eine Nachricht an mehrere User, wird automatisch eine Chat-Gruppe erstellt. Somit 
kënnt ihr euch mit einem Personenkreis (Clan, Freunde, Familie etc.) austauschen. 


Fehlerquelle RGB-Bereich 


Die Option , RGB-Bereich" sollte korrekt eingestellt sein, damit das Spielbild so aussieht, wie 
es sollte. Informiert euch im Handbuch eures Fernsehers, ob er den vollen RGB-Bereich un- 
terstützt. Teils muss man diese Funktion erst im TV-Menü für einen HDMI-Eingang aktivieren. 
Ein TV, der das volle RGB-Farbspektrum versteht, der aber mit einem begrenzten RGB-Signal 
beliefert wird, zeigt ein matschiges Bild mit fahlen, graustichigen Farben. Wenn ein TV mit 
begrenztem RGB-Bereich ein volles RGB-Signal erhält, gehen in hellen und dunklen Szenen 
alle Details im Weiß oder Schwarz verloren. Sollte euch eine derartige Störung auffallen, 
stellt die RGB-Option von „automatisch“ auf den korrekten Wert um! 


RGB begrenzt 


RGB voll 


Sichtbarer Unterschied: Diese Beispielszene ist zwar generell recht hell und überstrahlt, 
dennoch wird hier der Unterschied zwischen vollem und begrenzten RGB-Bereich deutlich. 
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x f А „а A 
Multitalent: Die OWL-Drohne kann nicht nur Computer 


hacken, sondern uns auch wiederbeleben. 


E CEA 
Arsenal: Die Waffenauswahl ist mal wieder riesig; 
von Pistolen bis Maschinengewehren ist alles dabei. 


Fiese Fresse: Obwohl die Helghast ihren Heimatplaneten verloren 
haben, stellen sie weiterhin eine groBe Bedrohung dar. 


Killzone: Shadow Fa 


Ihr wollt sehen, was eure neue PS4 grafisch leisten kann? Dann greift hier zu! 


EGO-SHOOTER | Vorab ein dickes 
Lob an Guerilla Games: Die nieder- 
lándischen Entwickler haben in- 
nerhalb von nur 20 Monaten ein 
Spiel auf die Beine gestellt, das 
grafisch selbst die PS3-Referenz 
Uncharted 3 mehr als alt aussehen 
lásst. Von Anfang bis Ende ist es 
einfach erstaunlich, wie lebendig 
Killzone: Shadow Fall dank der bril- 
lanten Lichteffekte, der unglaub- 
lich vielen kleinen Details und der 
immensen Weitsicht wirkt — eine 
so grandiose Optik bietet kein an- 
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derer Launch-Titel der PS4! Oben- 
drein ist Guerilla Games' Wunder- 
knabe wegen der Spielmechanik 
alter Schule am Ende deutlich ab- 
wechslungsreicher als die Battle- 
fields und Call of Dutys dieser Welt. 
Doch ganz ohne Fehler kommt der 
Titel nicht aus, kleinere Schwä- 
chen hat zum Beispiel die Story. 


Ostalgie 

Endete Killzone 3 mit einer riesi- 
gen Explosion und der Zerstórung 
Helghans, beginnt Shadow Fall mit 


einem lauten Knall und dem Tod ei- 
ner Bezugsperson. Über 12 Millio- 
nen Überlebende haben nach dem 
unságlichen Ende ihres Heimatpla- 
neten eine neue Bleibe auf Vek- 
ta gefunden. Jedoch wohnen die 
Helghast und die Menschen nicht 
in harmonischer Eintracht mitei- 
nander, sondern eine 400 Meter 
hohe Mauer trennt die beiden ver- 
feindeten Vólker voneinander. 

In den ersten Spielminuten 
schlüpfen wir in die Haut des jun- 
gen Lucas Kellan, der erleben 


muss, wie sein Vater ап dieser 
Grenze von den Helghast umge- 
bracht wird. 13 Jahre spáter ist 
aus dem kleinen Lucas ein Shadow 
Marshall geworden, ein Spezialsol- 
dat, der ganze Helghast-Kompani- 
en im Alleingang ausschaltet. Sein 
Ziehvater und zugleich Vorgesetz- 
ter Sinclair hat eine Verschwórung 
aufgedeckt, die ihren Ursprung 
in den Reihen der vermeintlichen 
Fieslinge hat. Die Suche nach den 
Verantwortlichen und damit die 
Handlung des Spiels bleibt trotz 
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Gute Erziehung: Sinclair ist nicht nur unser Vorgesetzter, 


sondern zugleich auch unser Adoptivvater. 


des interessanten Settings ziem- 
lich oberfláchlich. Am Ende hat 
man das Gefühl, dass Guerilla 
Games aus dem Material, das of- 
fensichtlich viele Bezüge zur Ber- 
liner Mauer oder dem Nationalso- 
zialismus hat, deutlich mehr hätte 
machen kónnen — etwa eine Aus- 
einandersetzung mit den Proble- 
men einer totalitáren Gesellschaft 
wáre locker drin gewesen. Ebenso 
mau ist die Emotionalitát der Ge- 
schichte — groBe Gefühlsausbrü- 
che dürfte Kellans Abenteuer bei 
den wenigsten hervorrufen und 
auch die Charaktere sind relativ 
oberfláchlich und klischeehaft ge- 
zeichnet. Die Story führt den Spie- 
ler jedoch gekonnt von einem Level 
zum nächsten, ohne dabei großar- 
tig zu stören — immerhin! 


Intelligente Action 

Doch ein Ego-Shooter braucht 
nicht unbedingt eine starke Hand- 
lung, vielmehr kommt es auf gutes 
und abwechslungsreiches Game- 
play an. Die Spielmechanik von 
Shadow Fall erinnert lobenswer- 
terweise ein wenig an die Crysis- 
Reihe. Statt eines Nano-Anzugs 
steht uns aber — neben einem gro- 
Ben Arsenal an Hightech-Waffen 
— eine OWL-Drohne zur Seite, mit 
deren Hilfe wir etwa Feinde kurz- 
zeitig betäuben, Computer hacken, 
uns wiederbeleben oder entfernte 
Plattformen erreichen. 

Die Levels sind wie im Crytek- 
Shooter allesamt recht offen ge- 
staltet, am Anfang eines Auftrags 
erfahren wir lediglich die Missi- 
onsziele. Uns bleibt also oft selbst 
überlassen, in welcher Reihenfol- 
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Ber 
Düster: Die dunklen Gassen von New Helghan 


sehen ziemlich atmosphärisch aus. 
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ch frei: Viele Levels bestehen aus offenen ak 


Arealen, die wir ganz nach Gusto erkunden können. 


ge wir vorgehen und ob wir lieber 
lautlos oder brachial die Aufgaben 
lösen. Deshalb lohnt es sich, am 
Anfang eines Levels die Umgebun- 
gen nach Feinden abzusuchen und 
sich Gedanken etwa darüber zu 
machen, welche Waffen man ein- 
setzt und welche Funktionen der 
OWL-Drohne für die jeweilige Pas- 
sage am hilfreichsten sind. 

So lobenswert dieser freie An- 
satz ist, er frustriert auch manch- 
mal: Da das Spiel nicht immer Hin- 
weise darauf gibt, welchen Weg 
man nehmen sollte, ist man mit der 
Erkundung eines Gebiets oft un- 
nötig lange beschäftigt und fragt 
sich, was die Entwickler von ei- 
nem wollen. Auch so mancher un- 
fair gesetzte Checkpoint und die 
trivialen Rätseleinlagen verlängern 
die Spielzeit von etwa neun Stun- 


den nur künstlich. Zudem ist Sha- 
dowfall auch auf dem höchsten 
Schwierigkeitsgrad in den Ballerei- 
en nicht herausfordernd. Das liegt 
zum einen an der Möglichkeit, sich 
mit Hilfe der OWL-Drohne wieder- 
beleben zu lassen und zum ande- 
ren an den Kl-Gegnern. Die Fein- 
de tauchen zwar in großen Zahlen 
auf, greifen aber eher selten von 
der Flanke aus an und halten zu- 
dem nur wenige Treffer aus. Positiv 
ist aber, dass die Entwickler auf ein 
Auto-Aim verzichtet haben. Anders 
als bei Battlefield 4 muss man in 
Shadow Fall selbst zielen, was dank 
der sehr guten Steuerung problem- 
los von der Hand geht. 


Abwechslung pur! 
Wegen der vielen Taktik-Optionen 
dürften Serienneulinge in den ers- 


ten Stunden etwas überfordert 
sein. Das ist schade, denn die Ent- 
wickler verschießen fast ihr ge- 
samtes Pulver, was die Komplexi- 
tät angeht, in der Anfangsphase 
des Spiels — gegen Ende tauchen 
kaum neue herausfordernde Spiel- 
elemente auf. Da wäre es sinnvoller 
gewesen, etwa die einzelnen Funk- 
tionen der OWL-Drohne nachein- 
ander einzuführen. 

Richtig stören tut das nicht, 
denn an Abwechslung mangelt es 
in der Kampagne von Shadow Fall 
nicht. Sind wir zum Beispiel am An- 
fang in einem Gebiet voller Hügel 
und Berge unterwegs, machen wir 
nach einem kurzen Abstecher in 
das Weltall die engen Gassen von 
Neu Helghan unsicher und müs- 
sen danach aus einem Gefängnis 
flüchten. Alle Levels sehen nicht 
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| Effekthascherei: Spiegelungen und Lichteffekte kommen im Laufe 
der neun Stunden langen] Kampagne des Öfteren gut zur Geltung. 
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nur brachial anders aus, sondern 
erfordern mitunter andere Takti- 
ken. Um etwa aus dem Gefängnis 
flüchten zu können, müssen wir 
an Gegnern vorbeischleichen, da 
uns keine Waffen zur Verfügung 
stehen — eine echte Seltenheit in 
der Killzone-Serie! Der Kampagne 


mangelt es ebensowenig an High- 
lights. Neben der üblichen Hub- 
schrauber-MG-Passage erwarten 
euch spektakuläre Flüge durch das 
All, Landungen in einem Wingsuit 
aus dem Weltraum auf einer Plane- 
tenoberfläche und beinharte Ver- 
teidigungskämpfe gegen Horden 


von Helghast. Manche dieser Ab- 
schnitte können jedoch zu einem 
nicht enden wollenden Albtraum 
werden, wenn man nicht schnell 
genug begreift, welchen Weg man 
einschlagen oder wie man agieren 
muss — Hinweise darauf geben uns 
die Entwickler wie bereits erwähnt 


nicht. Für die grandios aussehende 
Landung auf dem Planeten im letz- 
ten Spieldrittel brauchten wir zum 
Beispiel mehr als 20 Anläufe. 

Die Kampagne schwankt des 
Öfteren zwischen solchen Tief- 
punkten und anderen, großartigen 
Momenten — wobei aber die spa- 


Der Mehrspielermodus 


Der Mehrspielerpart von Killzone: Shadow Fall fällt ungewöhnlich spartanisch aus — es gibt lediglich einen richtigen Modus und nach einem Rangsystem 
darf man lange suchen. Trotzdem haben die Multiplayer-Gefechte viel Potenzial! 


Weniger ist manchmal mehr, müssen sich die Entwickler bei 
Guerilla Games gedacht haben, als sie den Mehrspielermo- 
dus von Killzone: Shadow Fall konzipiert haben. Lediglich ein 
Modus namens Warzone ist hier enthalten, ein Rangsystem 
existiert überhaupt nicht und es stehen mit Assault, Scout 
und Support nur drei unterschiedliche Klassen zur Auswahl. 
Doch das auf dem Papier vermeintlich kleine Paket entpuppt 
sich als ein wahrer Kraftzwerg in der Realität. So wechseln in 
Warzone bis zu acht komplett unterschiedliche Spielvarianten 
wie „Suchen und zerstören“ oder „Einnehmen und halten“ dy- 
namisch ab. Eine Reihenfolge darf man zudem mit dem leicht 
zu bedienenden Editor auch selbst festlegen und auch Son- 


в а 


Rangsystem, ade: Durch Erfolge 
lassen sich Upgrades freischalten. 


derregeln lassen sich aufstellen, etwa dass nur Kopfschüsse 
zählen oder Friendly Fire ausgeschaltet ist. Ein Bewertungs- 
system zeigt übrigens, ob ein selbst erstellter Warzone beliebt 
ist oder nicht. 


Die Klassen unterscheiden sich nicht nur in der Bewaffnung, 
sondern auch darin, welche Funktionen der OWL-Drohne ihnen 
zur Verfügung stehen. Der Support-Soldat kann zum Beispiel 
Kameraden wiederbeleben, die Aussault-Klasse hingegen 
Energie-Schilde aufstellen. Obwohl es kein richtiges Rangsys- 
tem gibt,lassen sich Upgrades durch das Erledigen von über 
1.500 Herausforderungen freischalten. Wer sich etwa als 
Sniper beweist, bekommt bessere Visiere für die Scharfschüt- 


iX 
Spartanisch: Lediglich drei unte 
Klassen gibt es im Mehrspielermodus. 


zengewehre. Serien-Kills sorgen hingegen für Sturmgewehr- 
Upgrades. Wer übrigens lieber ein wenig trainieren móchte, 
kann offline gegen Bots kämpfen. Aber auch falls die Server zu 
wenig Spieler haben sollten, kann man die Bots einschalten. 


Insgesamt áhnelt der Mehrspielerpart mit seinen eher kom- 
pakten Karten Call of Duty: Ghosts als Battlefield 4 mit seinen 
riesigen Schlachtfeldern. Die Maps sehen nicht ganz so gut 
aus wie die Umgebungen der Kampagne, laufen dafür aber mit 
konstanten 60 Bildern pro Sekunde. Vom Konzept her gefállt 
der Multiplayer-Modus jedenfalls, doch aufgrund von komplett 
leeren Servern konnten wir vor Redaktionsschluss keinen rich- 
tigen Test machen. 


| 
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CHECKPOINT 


rmáchtig: Die Überwachunsroboter lassen 
sich mit normalen Waffen nicht ausschalten. 


a 


Nervig: Obwohl die Szene mit dem Wingsuit brachial gut aussieht, 
frustriert sie zugleich. Man weiß einfach nicht, wohin man fliegen soll. 


Bigen Szenen deutlich in Überzahl 
sind. Trotzdem sollte man für das 
Durchspielen ein gutes Nervenkos- 
tüm sein Eigen nennen, damit der 
neue Dualshock-4-Controller nicht 
unnötig leiden muss. 


Sound-Meister 

Wegen der hochklassigen Insze- 
nierung sieht man über die eine 
oder andere frustrierende Passage 
aber locker hinweg. Nicht nur die 
Full-HD-Grafik ist in Shadow Fall 
Next-Gen-würdig, auch die Ton- 
kulisse sucht ihresgleichen. Wie 
in der Battlefield-Serie wird der 
Klang jeder Kugel einzeln simuliert 
und es wird genau berechnet, wel- 
chen Einfluss die Umgebung auf 
den Sound der Geschosse nimmt 
— das mag sich ziemlich wissen- 
schaftlich anhören, ist aber ein- 
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fach nur grandios! Ebenso gelun- 
gen ist der Soundtrack des Spiels. 
Je nach Umgebung ertönen ent- 
weder mechanische Melodien aus 
den Lautsprechern — etwa in den 
dunklen Gassen von New Helghan 
— oder ruhige und atmosphärische 
Musik in den weitläufigen Arealen. 
Einziges Manko im Bereich Sound 
sind die deutschen Synchronspre- 
cher. Vor allem die Stimme von 
Held Kellan klingt so emotionslos, 
dass man stellenweise fast ein- 
schlafen könnte. Wer also der eng- 
lischen Sprache mächtig ist, sollte 
die Originalfassung im Optionsme- 
nü aktivieren. 

Die sehr gute Shooter-Steue- 
rung hatten wir ja bereits gelobt, 
doch auch der Fakt, dass fast alle 
Möglichkeiten des neuen Dual- 
shock-4-Controllers ausgeschöpft 


werden, darf nicht unerwähnt blei- 
ben. So steuert man zum Beispiel 
die OWL-Drohne mit dem Touch- 
pad, gibt Anweisungen mit den 
Schultertasten und die verschie- 
denen Waffenmodi sowie einen 
Radar-Echo wählt man mit dem 
Steuerkreuz aus. Anfangs mag 
man mit der Bedienung ein we- 
nig überfordert sein, aber bereits 
nach wenigen Stunden kann man 
die gelungene Steuerung fast nur 
loben. Nett ist auch, dass Audio- 
Logs, die man in versteckten Be- 
reichen findet, über den integrier- 
ten Lautsprecher der Dualshock 4 
ausgegeben werden. 

Abgerundet wird das gelunge- 
ne Killzone-Paket durch einen in- 
teressanten  Mehrspielerpart — 
dazu lest ihr mehr im Kasten auf 
der linken Seite. 
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Matti Sandqvist Redakteur 


Wenn man seinen Freunden zeigen möchte, wie 
atemberaubend Next-Gen-Grafik sein kann, 
führt kein Weg an Killzone: Shadow Fall vorbei 

— allein das ist fast ein guter Kaufgrund für den 
Titel. Doch Guerilla Games hat mit dem vierten 
Teil nicht nur den bisher schönsten Ableger der 
Reihe geliefert, sondern auch spielerisch im 
Vergleich zu den Vorgängern deutlich zugelegt. 
Es ist insgesamt einfach unglaublich, wie viel die 
niederländischen Entwickler innerhalb von nur 20 
Monaten geschafft haben! Wäre da nicht die eine 
oder andere nervige Passage in der Kampagne 
und würde die Story auch mal Emotionen her- 
vorrufen, hätte der grafische Wunderknabe auch 
locker eine Wertung jenseits der 90 verdient. 


| е; Shadow Fall 
, Termin: 29. November 2013 
> Hersteller: Sony 


сн DH... Entwickler: Guerilla Games 
| USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK uuu ur 


720p 1080p optionaler 3D-Modus 


1080p, scharfe Texturen, tolle Lichteffekte, viele 
Details –ѕо muss Next-Gen-Grafik aussehen! 


SOUND ййшйшйшйшшшкҥ 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Realistischer Waffensound, atmosphärischer 
Soundtrack, durchschnittliche Synchronisation 


BEDIENUNG  duuuudududur 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 41 GByte (erforderlich) 
Sehr gute Shooter-Steuerung, die sogar ohne 
Auto-Aim auskommt 

EINZELSPIELER aaaaaaaaam 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Checkpoints 


Weitläufige Levels sorgen für viele Taktikoptionen, 
die Story ist jedoch nur Durchschnitt 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕТЕ " 
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PRO & CONTRA 

СЭЭ Grandiose 1080p-Grafik 

6+) Abwechslungsreiche Umgebungen 
CH Viele taktische Möglichkeiten 
CH Grandiose Tonkulisse 

Є) Einige nervige Passagen 


Є) Story eher durchschnittlich 


Wertung & Fazit 
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Meinung 


„so einen Karrieremodus ? 


hab ich mir gewünscht." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Da meckert man jahrelang, dass man sich mehr 


Drumherum in den Karrieremodi der Sport- 

spiele dieser Welt wünscht und dann kommt 
auf einmal NBA 2K14 daher und präsentiert 
mir sogar eine richtige Hintergrundstory mit 


persönlichem Berater und Erzrivalen. Halleluja, 


2K, danke! Doch auch abseits dieser schönen 
Modi-Erweiterungen lohnt es sich, seine PS4 
mit NBA 2K14 zu füttern: Das Spielgeschehen 
wirkt noch ein wenig flüssiger und runder, die 
Grafik sieht fantastisch aus und der Umfang 
stimmt wie von der Reihe gewohnt, mit all 
seinen aktuellen NBA-Teams, Classic-Mann- 


schaften und Europa-Clubs. Nur komisch, dass 
mein norwegischer Point Guard redet, als käme 


er aus der Bronx ... 


NBA 2K14 


Termin: 29. November 2013 
Hersteller: 2K Sports 
Entwickler: Visual Concepts 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


4 


GRAFIK 
720p 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Tolle Spielergesichter, hübsche Animationen, 
gutes Publikum. 


SOUND 
Stereo |V] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Top-Hallenatmospháre, guter Kommentar, 
meist stumme Mitspieler. 


BEDIENUNG 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion (м! 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 45 GByte (erforderlich) 


Das Spiel installiert rund 20 Minuten lang, 
währenddessen nur Freundschaftsspiele. 


EINZELSPIELER 23 24 2d d d d E 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Matches 


Die überarbeiteten Karrieremodi sind extrem 
unterhaltsam und motivierend. 


MEHRSPIELER FEEFFEFEEFEFEF - 


Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-4 
Der Mehrspieler-Part dürfte genauso unterhalt- 
sam ausfallen wie auf der PS3, testen konnten wir 
es aber noch nicht: kein PSN, nur ein Controller. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Fantastische Optik, butterweich animiert 


ЭЭ Umfangreiche, persönliche Karrieremodi 


CH NBA-Lizenz, Europa- und Classic-Teams 
CH Toll umgesetzte Hallenatmosphäre 
9 Gute, realistische KI 


Mitunter etwas sperrig, kaum Tutorials 


LFFEEFEEF GE 


LEFEEREE GE 


LFFEEFEET GE 


Wertung & Fazit 


lich top — so stellen wir 


90 


Technisch klasse, inhalt- 


uns Next-Gen-Sport vor. 
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SPORTSPIEL | Die große Fra- 
ge im Vorfeld war: Was wollen 2K 
und Visual Concepts eigentlich im 
Vergleich zur PS3-Version noch 
großartig besser machen bei der 
Next-Gen-Variante von NBA 2K14? 
Die Antwort, nachdem wir nun meh- 
rere Stunden mit der PS4-Version 
verbringen durften: jede Menge! 


Mach Karriere! 

Der offensichtlich größte Sprung ge- 
lang logischerweise dank Next-Gen- 
Technik bei der Grafik. Die Spieler- 
modelle sehen detaillierter aus als 
je zuvor, die Animationen sind but- 
terweich, das Spielgeschehen flüs- 
sig und sogar bei den Zuschauern 
muss man schon ganz genau hin- 
sehen, um die für Sportspiele sonst 
üblichen Klone zu erblicken. Anders 
ausgedrückt: NBA 2K14 ist ein op- 
tischer Leckerbissen und legt die 
Messlatte für künftige Sportspiele 
bereits jetzt verdammt hoch. Und 
auch beim Sound hat sich ein we- 
nig getan, beispielsweise werden 
nun in der Halbzeitpause oder nach 
den Spielen Original-Sprachsamp- 
les von diversen NBA-Stars als In- 
terview eingespielt — sehr schick. 
Die Hallenatmosphäre hingegen hat 
sich nicht eklatant verändert. Muss- 
te sie ja auch nicht, da sie bereits auf 
Current-Gen wunderbar dynamisch 
und realistisch umgesetzt war. Glei- 
ches gilt für das Gameplay, an dem 
Sich nicht viel getan hat. Es erscheint 
uns nur etwas schwerer, Pásse oder 


NBA 2K14 


Auf der PS3 ist's ein Hit, die PS4-Version zieht mit. 


am 


Kórbe zu landen, da eben die Anima- 
tionen detaillierter und genauer be- 
rechnet werden. Ansonsten ist NBA 
2K14 auch auf der PS4 eine akkura- 
te, mitunter etwas sperrige, kompli- 
zierte Basketball-Simulation — hier 
hat sich nicht viel geándert. 

Auch bei den Modi hat sich 2K 
ins Zeug gelegt. Die einzig schlech- 
te Nachricht vorneweg: der LeBron- 
Karrieremodus aus der PS3-Version 
wurde ersatzlos gestrichen. Wirklich 
gestórt hat uns das jedoch nicht, da 
man die übrigen Modi entsprechend 
ausgebaut hat. Neben dem klassi- 
schen Saison-Modus, in dem ihr ein 
Team durch die Liga führt, stehen 
euch zwei unterschiedliche Karri- 
ere-Modi zur Auswahl: „Mein GM“ 
steckt euch in die Rolle eines Ma- 
nagers, „Meine Karriere“ lässt euch 
einen Rookie erstellen, mit dem ihr 
fortan die NBA erobert. Großer Un- 
terschied zu den entsprechenden 
Karrieremodi auf der PS3 ist, dass 


vor allem das Drumherum aufpoliert 
wurde. Ihr führt Multiple-Choice- 
Gespräche mit dem Eigner, mit eu- 
ren (Mit-)Spielern, mit Presse, Fans 
und sogar Gegnern, analysiert eure 
Schwächen und trainiert mit den 
Kollegen, wettet mit eurem Erzri- 
valen vom Rookie-Game, wer mehr 
Punkte macht und versucht, móg- 
lichst niemandem auf die Füße zu 
treten — oder genau das Gegenteil 
zu tun. Euer virtueller Athlet hat so- 
gar einen eigenen Manager, der sich 
regelmäßig mit euch berät. Kurz: Der 
Karriere-Modus fühlt sich viel per- 
sónlicher, intimer an, als das bisher 
der Fall war, ganz gleich ob ihr nun 
einen GM oder einen Spieler verkór- 
pert — klasse! Das Einzige, was et- 
was die Atmospháre trübt, ist, dass 
eure Team-Kameraden in den vielen 
Zwischensequenzen nur über Text- 
blócke kommunizieren, wáhrend die 
Kern-Personen vollvertont sind. Lau- 
ne macht's trotzdem! SL 


mm fj mich um dich wie immer. 


Redebedarf: Nach dem Rookie-Match reden wir mit unserem Berater 
über unsere Draft-Chancen. Am Ende werden's die Bucks. Naja. 
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EAR FORCE” 


Gaming 


iele und völlig neu ir Wëss 
und Sound mit dem Turtle Beach 
. Mit 15 Stunden ununterbrochenem, 
en, kabellosen Ton ist das PX4 nicht nur die 
е Wahl für PS4"- und PS3"-Spiele, sondern 
ermöglicht auch die Wiedergabe von Blu-Ray"-Disc- 
ilmen mit Surround Sound in Kinoqualität. 
eben Sie sich nicht mit weniger zufrieden und 
erleben die Vorteile von Turtle Beach noch heute. 


TURTLE 
BEACH. 


EN, 


• 100% kabelloser In-Game-Ton und Chat für Р54" & Р53" 
* Dolby? Digital Surround Sound 
* Kabellose Dualband-Wi-Fi-Technologie 


* Dual-Pairing Bluetooth ermöglicht es während des Spielens Anrufe 
entgegenzunehmen. 


* Wiederaufladbarer Akku für bis zu 15 Stunden Spielzeit 
* Dynamic Chat Boost" 
* Einstellbare Surround-Sound-Winkel 


* Separate Lautstärkeregelung für Chat und Spiel 


S/TURTL 
V BEACH 


© 2013 Voyetra Turtle Beach, Inc. (VTB Inc.), Alle Rechte vorbehalten. Turtle Beach und das Turtle Beach Logo sind Handelsmarken bzw. registrierte Marken von VTB Inc. Playstation ist ein eigetragenes Warenzeichen der Sony Computer Entertainment Ltd. 
Xbox ist ein eigetragenes Warenzeichen von Microsoft. Dolby und das doppelte D-Logo sind eingetragene Marken der Dolby Laboratories. Alle weiteren genannten Marken sind Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber und werden hiermit anerkannt. 


} 'EGO-SHOOTER | Die Welt stand 
E schon oft am Abgrund: Schweine- 
E - bucht, Zweiter Weltkrieg, die Spice 
4 : Girls. Eigentlich alles keine Dinge, 
- de auf den ersten Blick Unterhal- 
"ETT E tung: versprechen. Und doch schaf- 
es immer wieder Spiele, derar- 
Lol ES Thematiken ihren Schrecken 
| nehmen. (von den Spice Girls 
Gent abgesehen) — allen voran Call 
of Duty, das den Weltuntergang 
seit Jahren elegant in packendes 
Popcorn-Kino verpackt, ohne das 
Hirn groß zu beanspruchen. Wer 
schon beim Namen Michael Bay 
Magenkrämpfe bekommt, wurde in 
den letzten Jahren sicher nicht mit 
Activisions Shooter-Reihe glück- 
lich. Wer sich hingegen auf ein paar 
Stunden ‘bombastische Unterhal- 
tung einlassen will, liegt auch bei 
Ghosts genau richtig. ` 


Orbit (ohne Zucker) 
Denn auch der neueste Teil der 
Reihe versteht sich darauf, fünf 
Stunden Nonstop-Action in eine 
Kampagne zu zwängen, deren In- 
szenierung nach wie vor ihresglei- 
chen sucht. Ständig explodiert 
irgendetwas, während ihr in Zeit- 
lupe waffenstarrend flieht — das 
s unterhált wunderbar, ist aber na- 
90 ms E türlich von der Realitát so weit ent- 
Е fernt wie die Erdoberfläche vom 
-orbit. Apropos Orbit: Genau dort 
setzt die Geschichte von Ghosts 
ein. Während nämlich euer eigent- 
liches Alter Ego, der junge Logan 
Walker, gerade mit seinem Bruder 


e E » 
e VIDEO AUF DVD È As 
; David (Spitzname Hesh) bei sei- 


т | E nem Vater Elias im Wald hockt und 

” T E den Geschichten des Veteranen 
A 23 7 : lauscht, übernimmt die sogenann- 
Ho c PER 4 te Föderation eine US-Raumbasis. 
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Fahr Zeug: In zwei Missionen steuert ih 


we 

reinen Hel 

Panzer. Beides ist äußerst arcadig inszeniert, sorgt aber für Kurzweil.“ % 
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iköpter bzw. einen 


Die kontrolliert den Verteidigungs- 
Satelliten ODIN, der mit verheeren- 
den kinetischen Raketen bestückt 
ist. Die Föderation, ein reicher Zu- 
sammenschluss südamerikani- 
scher Staaten, nutzt ODIN kurzer- 
hand, um mehrere US-Metropolen 
wie Houston und San Diego einzu- 
äschern und dabei Millionen von 
Menschen zu töten. In der Rolle ei- 
nes US-Astronauten wehrt ihr die 
Föderationstruppen ab und sterbt 
schließlich den Heldentod, als 
ihr ODIN sabotiert und ins Meer 
stürzen lasst, bevor er noch mehr 
Schaden anrichten kann. Auf der 


Erde flieht gleichzeitig Familie Wal- 
ker in San Diego vor den einschla- 
genden Raketen und kann sich im 
Chaos aus Explosionen und Trüm- 
mern nur knapp retten. Cut. Puh! 
Bereits die ersten zehn Spielminu- 
ten von Ghosts geben die Richtung 
vor, die das Spiel in den nächsten 
fünf Stunden einschlägt. 

Nach dieser Anfangsmission 
springt Ghosts jedoch zehn Jah- 
re in die Zukunft. Die Föderation 
hat nach den Orbitalschlägen mit 
einer Invasion der USA begon- 
nen, die verbleibenden US-Trup- 
pen wehren sich jedoch tapfer. 


Das Ergebnis: ein Patt. Elias Wal- 
ker ist mittlerweile wieder in den 
Offiziersdienst der Army zurück- 
gekehrt und seine beiden Jungs 
gehören zu seinen besten Solda- 
ten. Im Verlauf der Story schließt 
ihr euch dann noch den namens- 
gebenden Ghosts an, einer Elite- 
Truppe aus Söldnern. Die Besten 
der Besten der Besten quasi, frei 
nach Men in Black. Und natür- 
lich gibt es auch wieder einen fie- 
sen Erzfeind, einige Wendungen, 
Raumstürmungen in Zeitlupe, jede 
Menge Explosionen und das eine 
oder andere Hintertürchen für ein 


mögliches Ghosts 2. Nein, eigent- 
lich spricht der Abspann Bände: 
Es WIRD ein zweites Ghosts geben. 
Und dennoch finden sich in all die- 
ser Call of Duty-Quintessenz einige 
feine Neuerungen. 

Erstes Novum: Nach eurem 
All-Ausflug in der ersten Mission 
verkórpert ihr nur noch in einer 
Rückblicks-Mission sowie in zwei 
Fahrzeugpassagen einen anderen 
Charakter als Logan und springt 
auch nicht wild in der Zeit um- 
her. Dadurch wirkt die Story von 
Ghosts mehr aus einem Guss als 
noch die beiden B/ack Ops-Teile. 


Waber nicht! Das Intro und die Zwischensequenzen werden mit 
stilisierten Bildern inszeniert — besonders der Rauch sieht toll aus. 
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Auftakt-Matsch: In der ersten Mission sterbt ihr gleich den Heldentod, a 
als ihr einen Satelliten zerstórt, bevor er die kompletten USA vernichtet. 


Dennoch klaffen hier und da Lo- 
giklücken so groB wie die ODIN- 
Raketenkrater. Da die Story aber 
durchweg unterhált, kann man 
über dieses Manko hinwegsehen. 
Zweite Neuerung: die erwáhnten 
Fahrzeugpassagen. In einer Mis- 
sion schwingt ihr euch ans Steuer 
eines Helikopters, in einem spáte- 
ren Einsatz lenkt ihr einen Panzer. 
Die Fahr- beziehungsweise Flug- 
physik fállt dabei zwar sehr arca- 


dig aus, aber immerhin dürft ihr 
euch komplett frei bewegen. Das 
ist für Call of Duty fast schon eine 
Revolution, beschränkten sich 
Fahrzeugpassagen in den Vor- 
gängern doch meist darauf, rei- 
ne Railshooter-Einlagen zu sein. 
Wirklich sehr schick, da die beiden 
Missionen genau an der richtigen 
Stelle platziert sind, um für Auf- 
lockerung in der Dauer-Action zu 
sorgen. Denselben Effekt haben 


übrigens einige kleinere Schleich- 
passagen. Schließlich seid ihr auf 
dem Papier ein Ghost, Teil einer 
Spezialeinheit, die dafür berüch- 
tigt ist, Feinde ungesehen zu be- 
seitigen. Für unseren Geschmack 
hätte man diesen Teilaspekt aber 
noch weiter ausführen können, 
denn in der Praxis beschränken 
sich die Stealth-Einlagen auf eine 
Handvoll Abschnitte in normalen 
Baller-Missionen. 


Das ist ja ein dünner Hund! 

Ähnliches gilt für die Spielmecha- 
niken, die mit dem im Vorfeld groß 
angekündigten Hund Riley zusam- 
menhängen. Der Schäferhund ist 
Teil eures Squads, kann mindes- 
tens genauso gut schleichen wie 
ein Ghost und hat zudem eine 
handliche Kamera auf dem Rücken 
montiert, mit der sein Herrchen 
ihn nicht nur lenken, sondern bei- 
spielsweise auch Gespräche belau- 


Das Squad-System 


Die wichtigste Neuerung im Mehrspieler: Ihr levelt gleich einen ganzen Trupp 
von Spielfiguren auf, die euch sogar als KI-Kameraden zur Seite stehen. 


In allen früheren Call of Duty-Spielen war es stets so, dass ihr einen einzigen Online-Soldaten 
gespielt habt — mit einigen selbst erstellbaren Ausrüstungs-Varianten und mit der Option, nach 
dem Erreichen des Maximal-Rangs erneut bei null zu beginnen. Prestige-Rang nannte man 
das. Diese Funktion wird in Ghosts gehörig auf den Kopf gestellt, denn ihr levelt gleich mehrere 
Soldaten parallel auf: euer eigenes Squad, bestehend aus bis zu zehn Kämpfern. Jeder kann 
optisch nach Belieben an den eigenen Geschmack angepasst werden — weibliche Charakter- 
modelle inklusive. Und für jeden Soldaten kónnt ihr wie gehabt mehrere Ausrüstungs-Varian- 
ten bestimmen. Das macht das Squad-System zunächst einmal super-bequem: Nie zuvor hat- 
tet ihr in einem Call of Duty Zugriff auf derart viele, speziell angepasste Spielcharaktere. Doch 
das Squad-System blüht erst so richtig auf, wenn ihr die dazugehórigen vier Modi spielt. 


In Squad vs. Squad tretet ihr gegen einen anderen Online-Spieler an. An eurer Seite kämpfen 
eure Squad-Mitglieder — gesteuert vom Computer. Jeder KI-Charakter trägt dabei die von euch 
bestimmte Ausrüstung und kann damit auch speziell an Maps angepasst werden. Eine Karte 
bietet lange Sichtlinien und gute Deckung? Rüstet euer Squad mit Scharfschützen-Gewehren 
aus. Die KI macht ihre Sache übrigens prima und agiert sehr treffsicher. 


Wargame ist eine Art Trainingsmodus, bei dem ihr an der Seite eurer KI-Squad-Kameraden 
oder anderer Online-Mitspieler gegen KI-Gegner antretet. Hierbei sind viele aus dem norma- 
len Multiplayer bekannte Modi wie Team Deathmatch, Herrschaft oder Suchen & Zerstóren 
spielbar. 
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Ft : 
In Ruhe trainieren: Wer keine Lust hat, sich online mit anderen zu — а 
messen, kann auch einfach mit seinem Squad gegen die Kl antreten. -— 180 X 
Bei Squad Assault kämpft ihr mit bis zu fünf Freunden, die wiederum eure Squad-Mitglieder 
verkörpern, gegen das Kl-Squad eines anderen Spielers. Speziell dieser Modus stellt euer 
Händchen bei der Auswahl der korrekten Ausrüstung und Perks eurer Squad-Mitglieder auf die 
Probe. Witzig: Euer eigenes Squad kann von anderen Spielern angegriffen werden, wáhrend ihr 
nicht spielt. Gewinnt es, erhaltet ihr eine Belohnung. 


Safeguard ist ein klassischer Koop-Modus für bis zu vier Spieler, ähnlich dem Überlebensmo- 
dus in Modern Warfare 3. Ihr kämpft auf den Mehrspieler-Maps gegen immer stärkere Wellen 
von KI-Gegnern. Zwischen den Runden können Nachschubkisten mit Waffen oder Spezialitems 
abgeworfen werden. Eines eurer Squad-Mitglieder kann als KL. Unterstützung herbeigerufen 
werden. Es gibt Varianten mit 20, 40 und unendlich vielen Gegnerwellen. 
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schen kann. Und: Wollt ihr eine Tür 
aufbrechen, könnt ihr auch erst eu- 
ren Partner mit der kalten Schnau- 
ze reinschicken, damit er Panik 
und Chaos unter den Feinden an- 
richtet, bevor ihr eintretet. Wie eine 
Blendgranate mit Fell. Oder so ähn- 
lich. Doch jetzt ratet mal, in wie vie- 
len Missionen die Kamera und die 
Fell-Granate zum Einsatz kommen. 
Richtig, in einer. In allen anderen 
Einsätzen, in denen Riley dabei ist 
— und das sind gut ein Drittel -, be- 
schränkt sich seine Funktion da- 
rauf, per Schultertastenbefehl ein- 
zelne Gegner anzufallen. Das ist 
hier und da ganz praktisch, ließe 
sich notfalls aber auch mit einer 
Granate oder einer Schusssalve 
lösen. Bezeichnend, dass uns der 
Hund erst in einer späteren Missi- 
on richtig ans Herz wuchs, in der er 
gar nichts tat. In der besagten Mis- 
sion müsst ihr nämlich einen win- 
selnden, angeschossenen Riley 
durch den Kugelhagel tragen und 
euch mit ihm in einen Helikopter 
retten — Hundefreunde fühlen mit. 
Während der Testsession weiger- 
ten wir uns übrigens erst beharr- 
lich, Riley abzusetzen, um Feinde 
unter Beschuss zu nehmen, weil 
die Funktion etwas unglücklich mit 
„Press X to put down Riley“ be- 
schrieben маг... 

Aus all diesen mal mehr, mal 
weniger zu Ende gedachten Fea- 
tures und Zutaten mixt auch 
Ghosts wieder einen wirklich guten 
Action-Cocktail, der den anderen 
Serienvertretern aus dem Hause 
Infinity Ward in nichts nachsteht. 
Kritiker werden wieder die kurze 
Dauer und den geringen Anspruch 
monieren, der Rest wird sich wie 
immer blendend unterhalten füh- 
len. Aber sind wir mal ehrlich: 
Nicht durch den Singleplayer-Mo- 
dus ist die Reihe zu dem geworden, 
was sie heute ist. Die Kampagne 
ist eine nette Dreingabe, ein schi- 


Soldaten gegen Aliens — die neue Koop-Spielweise klingt hohl, entpuppt sich aber als erfreulich clever. 


Infinity Ward erprobt seit einigen Spielen mit jedem Call of Duty immer wieder neue Koop-Spielarten. Diesmal müsst ihr mit drei anderen 
Mitspielern gegen Aliens antreten — und zwar Unmassen davon. Die reptilienartigen Viecher kommen in allerlei Größen daher und stürzen sich 
zumeist mit Nahkampfangriffen auf euch. Um sie abzuwehren, bedient ihr euch aller möglichen Waffen und Gadgets, stellt Geschütze auf und 
absolviert im Verlauf der immer weiter eskalierenden Szenarien diverse Aufgaben. So beschützt ihr einen Bohrer, der sich in ein Alien-Nest 
gräbt, verteidigt einen Angriffshubschrauber oder zerstört Barrieren, um weiterzukommen. Das ist weitaus schneller begriffen als der Zombie- 
Modus in den Treyarch-Spielen, der teils recht komplizierte Aktionen verlangte, um in den Levels wirklich weiterzukommen. Bei Extinction ist 
eure Aufgabe klar und nonstop seid ihr mit Ballern beschäftigt. 


Damit die Sache nicht in hirnloses Geballer ausufert, gibt es ein schlaues Level- und Klassensystem. Jeder Spieler entscheidet sich für einen 
von vier Archetypen. Da gibt es den Heiler, der besonders schnell unterwegs ist, einen Mechaniker mit Fokus auf Sprengstoffe und Geschütze, 
einen Waffenspezialisten sowie den Tank, der besonders viel einstecken kann und besonders im Nahkampf mächtig austeilt. Dazu wählt ihr 
eine Waffe, eine Sorte Munition, Gadgets und einen Team-Buff. Der Clou: Innerhalb einer Extinction-Mission steigt ihr im Level auf und erhaltet 
dabei jeweils einen Upgrade-Punkt, den ihr möglichst schlau einsetzen solltet. Rüstet ihr damit eure Waffe auf, macht ihr eure Geschütze 
stärker? Oder bufft ihr lieber eure Teamkameraden oder verbessert euren Klassenvorteil? Nur wenn sich alle Spieler ausgewogen aus- und auf- 
rüsten, habt ihr eine Chance, das Ende einer Extinction-Mission zu erleben. 


CHALLENGE 25.43% 

Ca" Keep shot accuracy at 50% or above 
(9) until the hive is destroyed, 
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Alien Stress: Auch wenn Extinction hektisch und chaotisch wirkt: 
Nur wer mit seinen Teamkameraden zusammenarbeitet, hat Erfolg. 


ckes, schnelles Popcorn-Action- 
Erlebnis, aber ganz sicher nicht der 
Grund für den Status als Shooter- 
Marktführer und auch sicher nicht 
der Grund für Wertungen jenseits 
der 85. Hauptkaufgrund und Mo- 
tiviations-Motor ist und bleibt der 
Mehrspieler-Part. 


Von Geistern und Aliens 

Im Kern bleibt Ghosts natürlich 
dem Erfolgsrezept seiner Vorgän- 
ger treu: Die Matches sind schnell, 
die Karten offen, es wird viel ge- 


storben und noch mehr geschos- 
sen, einzige Änderung an der 
Gameplay-Mechanik ist das He- 
rauslehnen aus Deckungen. Auf 
Knopfdruck könnt ihr nun nämlich 
um Ecken spähen, übrigens auch 
in der Solo-Kampagne — schick 
und vor allem praktisch für tak- 
tischere Modi. Und so sehen wir 
auch viele Spielvarianten wieder, 
die wir in den letzten Jahren lieb 
gewonnen haben. Team Death- 
match, Free-for-all, Domination, 
Kill Confirmed oder das aus MW3 


bekannte Infected versprühen 
trotz neuer Maps gleich so etwas 
wie Vertrautheit. Wer sich bereits 
in den letzten Jahren in den Online- 
Matches von Black Ops und Co he- 
rumgetrieben hat, wird sich auch in 
Ghosts schnell zurechtfinden. Hin- 
zu kommen schicke neue Modi wie 
Cranked, bei dem ihr nach einem 
Kill schneller seid, aber auch nur 
30 Sekunden Zeit bis zum náchs- 
ten Abschuss habt, bevor ihr ex- 
plodiert, oder das kurzweilige Blitz, 
bei dem ihr Rugby-ähnlich durch 


Tool Time: In einigen Missionen stehen euch nützliche Gadgets zur 
Verfügung, wie etwa dieses ferngesteuerte Scharfschützengewehr. 
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Der Mix macht's: Überarbeitet wurde auch das Perk-System, das euch 
nun deutlich mehr Freiheit bei der Wahl der passiven Boni lásst. 
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Auch auf der PS3 erscheint Call of Duty: Ghosts. Wir erläutern, 
auf welche Unterschiede ihr euch gefasst machen müsst. 


d Am meisten schlägt sich der Generationen-Unterschied natürlich in der Grafik 
nieder, wenn auch nicht ganz so eklatant wie im Vorfeld gedacht (und wahr- 
scheinlich auch gehofft). Auf der PS3 läuft das Spiel mit 720p und flüssigen 60 

ES Frames, allerdings fallen Detailgrad und Texturqualität merklich niedriger aus. 
Auch die Lichteffekte sind auf der kleinen Konsolenschwester deutlich rudimen- 

I tärer, das ganze Spiel wirkt irgendwie matter und nicht so abwechslungs- 


reich, was Licht und Schatten anbelangt. Grafisch wirkt Ghosts daher wie ein 
etwas aufgehübschtes B/ack Ops 2. Und auch auf spielerischer Ebene hat die 
geringere Hardware-Power ihre Auswirkungen. Im Mehrspieler-Modus sind erst- 
mals maximal 12 Spieler pro Karte zugelassen statt 18 wie in den bisherigen Se- 
rienablegern. Der Grund: Nur durch die verringerte Spieleranzahl lieBen sich die 
flüssigen 60 Frames aufgrund der etwas hardwarehungrigeren Engine realisieren 
— ein dicker Wermutstropfen für alle Mehrspieler-Zocker, die wohl den Großteil 
der Call of Duty-Fans darstellen dürften. Nichtsdestotrotz bie- 
tet Ghosts auch auf der PS3 ein tolles, rundes Gesamtpaket. 


ein Portal in der gegnerischen End- 
zone laufen müsst. Für zusätzliche 
Dynamik in all diesen Modi sorgen 
die Field Orders: Der erste Gefal- 
lene in einem Match hinterlässt 
einen kleinen, blau leuchtenden 
Aktenkoffer. Sammelt ihr ihn ein, 
wird euch eine kleine Zusatzauf- 
gabe gestellt, etwa „Töte zwei Geg- 
ner, wáhrend du springst". Erfüllt 
ihr diese Herausforderung, wird ein 
Zufallsereignis ausgelóst. Das kann 
eine Support-Aktion sein, die auch 
durch Pointstreaks verfügbar ist, 
oder eine der neuen dynamischen 
Karten-Veránderungen, die von 
einfachen Dingen wie neuen Pfa- 
den bis hin zu schwerwiegenden 
Aktionen wie einem chemischen 
Bombenangriff, der die ganze Map 
entstellt, reichen. 

Zwei weitere Modi finden sich 
abseits der klassischen Online-Ge- 
fechte: der Squad-Modus und Ex- 
tinction (siehe Extrakásten). Letz- 
teres ersetzt den Zombie-Modus 


der Vorgänger und schickt euch in 
einen teambasierten Wellenkampf 
gegen außerirdische Invasoren. 
Besonders der Fokus auf Team- 
work und Absprachen untereinan- 
der verleiht diesen Gefechten eine 
ganz eigene Dynamik. Der Squad- 
Modus hingegen unterteilt sich 
noch einmal in vier Spielarten. Sa- 
feguard ist ein Survival-Modus ge- 
gen die KI, Squad Assault ein Team 
Deathmatch gegen die Kl, Squad 
vs. Squad schickt euch mit eurem 
Squad gegen die Teams anderer 
Spieler und in Wargame tretet ihr 
mit menschlichen Kameraden ge- 
gen eines eurer KI-Squads an. Un- 
ser Fazit: Nett und praktisch zum 
Trainieren, aber kein Ersatz für Ex- 
tinction und die „normalen“ On- 
line-Gefechte. 

Die Squads erfüllen jedoch 
noch eine zweite Funktion: Sie er- 
setzen die Prestige-Ränge der 
Vorgänger. Statt wie bisher euren 
Soldaten hochzuleveln, einen Pres- 
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tige-Rang abzugreifen und wieder 
von vorn anzufangen, besitzt ihr 
nun zehn Slots für einzeln konfi- 
gurierbare Soldaten. Jeder von ih- 
nen, den ihr auf den hóchsten Level 
bringt, stellt dabei einen Prestige- 
Rang dar. Der positive Effekt des 
Ganzen: Ihr kónnt nicht nur deut- 
lich mehr Loadouts speichern, son- 
dern verliert durch einen Prestige- 
Rang auch keine Upgrades mehr. 
Ebenfalls neu: Um Waffen freizu- 
schalten, müsst ihr nicht mehr ei- 
nen bestimmten Rang erreichen. 
Stattdessen sind alle Schießprügel 
von Anfang an verfügbar, müssen 
nur erst über verdiente Währung 
erstanden werden. Gleiches gilt für 
die neuen Perks. Diese sind nun 
auf einem Raster angebracht und 
mit Punktekosten zwischen einem 
und fünf Punkten versehen. Acht 
Punkte stehen euch zur Verfügung. 
Oder neun, wenn ihr auf Sekun- 
dárgranaten verzichtet. Oder so- 
gar noch mehr, wenn ihr nur mit ei- 


nem Messer 
in die Schlacht zieht — ihr habt 
die Qual der Wahl. Bei den Point- 
streaks hat man sich an MWS ori- 
entiert: Ihr entscheidet euch für die 
Variante Assault (offensive Skills; 
verfällt mit dem Tod), Support (de- 
fensive Skills; über den Tod hinaus) 
oder Specialist (aktivierbare Perks) 
und legt zudem fest, welche Boni 
ihr durch eine Streak freischaltet — 
durchdacht und deutlich fairer als 
die ganz klassischen Killstreaks. 
Und zu guter Letzt: Mit der kos- 
tenlosen Call of Duty-App könnt 
ihr nun  plattformübergreifend 
Clans bilden und gegen andere 
Gruppierungen in den Krieg zie- 
hen. Dabei handelt es sich jedoch 
nicht um klassische Clan Wars, in 
denen ihr zusammen gegen den 
Gegner antretet, sondern eher 
um ein gemeinsames Punktesam- 
meln. Jedes Match, an dem ihr on- 
line teilnehmt, wird für euren Clan 
gewertet, ganz gleich, ob ihr das 
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Verkratert: Bereits zu Beginn erlebt ihr mit, wie San Diego pulverisiert Heimlichtuerei: Eure Ghosts-Herkunft wird im Spiel viel zu selten / 
wird — ihr könnt mit eurer Familie gerade so eben entkommen. = genutzt, denn das Schleichen und Infiltrieren macht wirklich Laune. an 
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Turm fällt: An Bombast-Inszenierung mangelt es auch Ghosts nicht. In dieser ` 
Szene kippt beispielsweise ein Wolkenkratzer um — und ihr mit ihm/ 
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einzige anwesende Mitglied seid 
— Cross-Platform-Matches sind 
ausdrücklich NICHT möglich. Da- 
durch ist das Clan-System per App 
zwar ein netter Zeitvertreib, aber 
leider auch nicht mehr. 


Technik, die entgeistert 

Kommen wir nun zu dem Punkt, der 
im Vorfeld für den meisten Zünd- 
stoff sorgte: die Technik. Sound- 
technisch ist das Spiel wie von der 
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Reihe gewohnt über jeden Zweifel 
erhaben. An der Optik-Front nahm 
man lange Zeit dasselbe an, ist das 
Spiel doch immerhin das erste der 
Reihe, das nun für Next-Gen-Kon- 
solen erscheint und nicht mehr auf 
dem veralteten Grafik-Motor der 
letzten Serienteile beruht. Als Ac- 
tivision jedoch bekannt gab, dass 
Ghosts beispielsweise auf der Xbox 
One nur mit 720p läuft, gab es ers- 
te kritische Stimmen. Bei der PS4- 


onen 


Kein Call of Duty ohne Hardened und Prestige Edition. Das ist diesmal drin! 


Die Hardened Edition von Ghosts enthält natürlich das Spiel in einer schicken Steelbook-Hülle, hinzu kommt der Season Pass für alle vier 
kommenden DLCs, die Bonus-Map Free Fall, ein Paracord-Armband (lásst sich in ein Seil verwandeln), ein Ingame-Aufnáher für eure vir- 
tuelle Uniform, eine CoD-Karte samt Lobby-Hintergrund, die Gegnern bei euren Abschüssen eingeblendet wird, sowie den Soundtrack in 
digitaler Variante. Bei der Prestige-Edition liegt dem Paket zusätzlich zu diesen ganzen Inhalten noch eine stoß- und wasserfeste 1080p- 
Kamera bei. All das hat jedoch seinen Preis: Für die Hardened Edition werden 120 Euro, für die Prestige Edition gar 200 Euro fállig — da 
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will der Kauf gut überlegt sein. 
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DONUS COLLECTOR'S EDITION DIGITAL CONTENT 


Fassung können wir jedoch Entwar- 
nung geben. Sie läuft im Gegensatz 
zur MS-Konkurrenz-Fassung mit 
nativen 1080p und auch die im In- 
ternet berichteten Framerate-Prob- 
leme traten während unserer Test- 
phase nur an zwei, drei Stellen für 
einen Augenblick auf. Allerdings 
muss man auch ehrlich sein: Son- 
derlich „Next-Gen“ sieht Ghosts 
nicht einmal auf dem PC aus, aber 
immerhin wirklich gut. SL 
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„Ein typisches Call of Duty , 
— ganz wie erwartet." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die einen werden es verteufeln, die anderen lieben: 
Am Status quo wird Call of Duty: Ghosts also nichts 
ändern, dazu ähnelt es seinen Vorgängern zu sehr. 
Und das muss ja auch nicht unbedingt schlecht 
sein. Der Mehrspieler-Modus beispielsweise zählt 
zu den ausgereiftesten und motivierendsten im 
ganzen Genre und auch die Präsentation der 

Story ist bombastisch wie eh und je. Dass die 
Kampagne wieder einmal nicht sonderlich lang oder 
anspruchsvoll ist, ist aber ebenso Fakt. Ergo: Call of 
Duty: Ghosts ist genau das Spiel, das die Fans der 
Reihe erwarten und das den Kritikern neues Wasser 
auf ihre Mühlen schütten wird — nicht mehr und 
nicht weniger. Ich kann damit durchaus leben und 
fühlte mich blendend unterhalten. Und Extinction 
ist schon jetzt mein heimlicher Favorit. 


Hersteller: Activision 
Entwickler: Infinity Ward 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK auuuuuuurr з 
720p| | 1080p optionaler 3D-Modus| | 
Solide bis gute Optik — nicht wirklich Next-Gen, 

aber klar hübscher als bisherige CoD-Teile. 

SOUND auuuuuuurr з 
Stereo Dolby Digital 5.1 РСМ 7.1[ | 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Solide Sprecher, gute Musikuntermalung, wuchti- 
ge Effekte — kein Battlefield, aber trotzde 


BEDIENUNG ` dZuuuduuurrsS 


Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| ] 
Installationsgröße: ca. 49 GByte (erforderlich) 


Standard-Steuerung, wie man sie von jedem CoD 
gewohnt ist; Quickscopen nicht wirklich entschärft 


EINZELSPIELER aaaaaaaamm 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch an Checkpoints 


Gut inszenierte, unterhaltsame Kampagne, aller- 
dings nur 5h lang und wenig anspruchsvoll. 


MEHRSPIELER 2422242404410 


Spieler online: 2-18 Spieler offline: 2 


Neben klassischen Mehrspielermodi sind auch 
einige neue dabei (während z. B. Capture the Flag 
wegfiel); zudem Squadmodus und Extinction. 


PRO & CONTRA 
Perfekt ausbalancierter Multiplayer-Part 
Bombastisch inszenierte Kampagne 
Guter Sound, zeitgemäßer Look 
Nette neue Features wie Extinction, ... 
... teils aber nur rudimentär umgesetzt 


3 Sehr kurz, wenig anspruchsvoll im SP 


Ein CoD in bester Serien- 
tradition — mit all seinen 
Stárken und Schwáchen 
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Pacific R 


: Riesenmonster gegen Kampfmech = klingt ja auf dem Рарїе 


spafig, spielt sich aber im Grunde genauso wie der Rest der Катрїе. ш 


Ein Doc und sein Golem: Knack und sein Erfinder 
kommen in zahlreichen Zwischensequenzen zu Wort. 


ACTION-ADVENTURE | Eigentlich 
ist Knack eines der charmanteren 
Spiele im angekündigten Start-Line- 
up der Playstation 4 — eben weil es 
kein weiterer Triple-A-Actiontitel ist, 
sondern versucht, die bislang offene 
Lücke der familientauglichen Plat- 
former-Spiele zu füllen. Doch so viel 
sei vorweggenommen: An große Vor- 
bilder wie Banjo Kazooie oder Crash 
Bandicoot kommt Knack leider nicht 
heran, obwohl es sich mit Letzterem 
sogar die starre Kameraführung teilt. 


100 Gramm Durchschnitt, bitte 
Dabei stimmen die Zutaten im 
Grunde. Knack hat einen inter- 
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Knack 


Ein Spiel wie eine Krankenhaus-Mahlzeit — eigentlich ist alles Wichtige 
drin, aber schmecken will's trotzdem nicht. 


essanten Protagonisten, das na- 
mensgebende Wesen, das sich 
aus vielen kleinen Relikten zusam- 
mensetzt und im spáteren Spiel- 
verlauf auch Eis, Kristalle oder 
Holz in seinen Körper „einbaut“. 
Es hat eine „pixar-eske“ Geschich- 
te rund um einen bósen Wissen- 
schaftler und eine fiese Goblin-Ar- 
mee, die die Menschen angreift. 
Und es hat im Grunde auch alle 
Elemente, die einen guten Plat- 
former ausmachen: Sprungpassa- 
gen, kleinere Rátsel, Secrets und 
natürlich jede Menge Kämpfe. 
Und doch schafft Knack es nicht, 
diese Zutaten zu einem stimmi- 


Elementar: In einigen Levels baut Knack auch Holz oder Eiskristalle in seinen 
Körper ein. Das wird für ein paar kleine Rätsel genutzt, ist aber sonst irrelevant, —# 


gen und vor allem unterhaltsamen 
Ganzen zu vermischen. 

Nehmen wir als Beispiel die 
Story: Statt sich auf seine poten- 
ziell starken Charaktere zu kon- 
zentrieren, werden die meisten 
Geschichtsfetzen in maximal 20 Se- 
kunden langen Filmschnipseln ab- 
gefrühstückt. Da zudem die Haupt- 
handlung mehr oder weniger vor 
sich hinplátschert und keine Hóhe- 
punkte bietet, fállt die Charakter- 
bindung extrem schwach aus. Uns 
war es schlicht egal, was dem Dok- 
tor, dem Jungen oder dem drauf- 
gängerischen Abenteurer wider- 
fährt — weil wir sowieso nur Knack 


steuern und in den Zwischense- 
quenzen so gut wie nichts passiert. 

Nächstes Beispiel? Der Schwie- 
rigkeitsgrad. Im Vorfeld kündigten 
die Entwickler an, gleich jede Ziel- 
gruppe bedienen zu wollen — schein- 
bar ein zu großes Unterfangen. 
„Leicht“ ist für die jüngere Zielgrup- 
pe gedacht, Kämpfe stellen euch vor 
kein allzu großes Problem, Sprung- 
passagen erfordern kein wirkliches 
Timing — hier funktioniert alles noch 
ganz gut, weswegen Knack sich tat- 
sächlich für den Nachwuchs eignet. 
Auf „Normal“ fangen die Probleme 
dann jedoch an. Mitunter schwankt 
der Anspruch dermaßen stark, dass 
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unter in Trial & Error aus; 


dennoch hätten wir uns öfter so eine Abwechslung gewünscht, 


nur Trial & Error weiterhilft — Fal- 
len sind versteckt, Spezialattacken 
nicht vorhersehbar, von regelmä- 
Bigen Instant-Kill-Aktionen diver- 
ser Gegner ganz zu schweigen. Und 
wenn ihr dann erst einmal ins virtu- 
elle Gras gebissen habt, werdet ihr 
entnervt feststellen, dass die Check- 
points áhnlich inkonsequent gesetzt 
sind und euch teilweise zehn Minu- 
ten zurückkatapultieren. Versteht 
uns nicht falsch, wir finden es gut, 
wenn ein Spiel fordert. Dann aber 
bitte auf faire Art und Weise und vor 
allem nicht stándig zwischen kin- 
derleicht und , Was ist da eben pas- 
siert?" schwankend. Wo wir übrigens 
gerade bei Checkpoints waren: Ent- 
gegen jeglicher Videospiel-Konventi- 
onen lásst sich ein beendetes Spiel 
nicht am letzten Checkpoint fortset- 
zen, sondern nur am Anfang eines 
Kapitels. Bevor ihr also eure Knack- 
Session beendet, sorgt besser dafür, 
dass ihr ins náchste Kapitel gelangt, 
sonst waren vielleicht 30-40 Minu- 
ten vóllig umsonst. 

Größtes Manko von Knack ist je- 
doch das Gameplay. Zwar funktio- 
niert der Mix aus Kámpfen, Sprung- 
passagen, versteckten Secrets und 
einigen wenigen, recht anspruchs- 
losen Rátseln grundsátzlich, aber 
bereits nach ein bis zwei Spielstun- 
den wird es viel zu eintónig. Hin und 
wieder neu eingeführte Features 
schaffen es nicht wirklich, für Auf- 
lockerung zu sorgen. Stattdessen 
verbringt ihr den Großteil (und da- 
mit meinen wir einen Anteil jenseits 
der 90 %) der rund zehn Stunden 
Spielzeit damit, Gegner mit genau 
einem Angriffsbutton und immer- 
hin drei Spezialattacken effektvoll 
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aus ihren Klamotten zu prügeln. Das 
sieht dank Next-Gen-Power wirk- 
lich hübsch aus, wenn etwa Robo- 
ter in ihre Einzelteile zerfallen oder 
Goblins ihre Rüstung verlieren, ist 
aber wie bereits erwähnt unfassbar 
monoton. Ansonsten gibt es ledig- 
lich noch eine Sprung-Taste sowie 
einen kleinen Ausweich-Dash. Der 
ist aufgrund seiner Mini-Reichweite 
aber teilweise völlig unbrauchbar, 
was dem schwankenden Schwie- 
rigkeitsgrad ebenfalls in die Karten 
spielt. Besonders das Wachstums- 
Feature von Hauptfigur Knack hat 
uns enttäuscht. Durch das Aufsam- 
meln von Relikten wächst die Spiel- 
figur, aus einem eben noch einen 
Meter großen, knuddeligen Wesen 
wird dann ein haushohes Monster, 
das entsprechend kräftiger austeilt. 
Die Krux an der Sache: Das System 
ist nicht einmal im Ansatz dyna- 
misch, sondern komplett durchge- 
scriptet. Wenn das Spiel will, dass ihr 
groß seid, dann seid ihr es auch, will 
es euch wieder schrumpfen, führt 
kein Weg daran vorbei. Dementspre- 
chend fällt auch die Platzierung der 


VERDIENTER GEGENST. 


A. Geheimnis-Detektor-Teil 


** 


Zeigt эл, dass Knock in der Nahe eines 
Geheimtaums ist. 


Seltenheit 


С) 


Deine Sammlung 


BEBEEENB v 


Du hast noch keine Teile für den Geheimnis Detektor 
gesammelt 


Gegner aus: Als Zwerg trefft ihr nur 
auf Goblin-Fußtruppen, als Gigant 
dann eben auf Panzer und Kampf- 
roboter, wodurch sich auch die 
Kämpfe dann nicht mehr groß un- 
terscheiden. Damit wird das Feature 
lediglich zu einem Teil des Levelde- 
signs degradiert — schade. Und auch 
die anderen aufnehmbaren Elemen- 
te sorgen kaum für Abwechslung. 
Ob ihr nun nämlich Holz aufnehmt 
und für Flammen anfállig seid, Eis 
in Knack integriert und in der Son- 
ne langsam schmelzt oder mithilfe 
von Kristallen durch Laserschran- 
ken laufen kónnt, spielerisch hat all 
das kaum eine Auswirkung. Denn 
auch diese Spezialelemente sind 
nur in bestimmten Kapiteln verfüg- 
bar und somit Teil des Leveldesigns. 
Wie schón wáre es gewesen, wenn 
wir wenigstens teilweise dynamisch 
über die Größe und die Materialien 
verfügen kónnten. Doch diese spie- 
lerische Freiheit gibt es nicht, womit 
Knack unter dem Strich nichts wei- 
ter ist als ein stromlinienfórmiges, 
monotones Action-Adventure, das 
jede Menge Potenzial liegen lásst. SL 


Motivation: Die Secrets sind mitunter das Einzige, was zum Weiter- 
spielen animiert. Mit den gefundenen Einzelteilen baut ihr Upgrades. 


Meinung 


,Erstaunlich mittel- ? 


prächtig in jeder Hinsicht." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Teilweise musste ich mich bei Knack zwingen, 
weiterzuspielen. Das liegt vor allem am links 

und rechts liegen gelassenen Potenzial. Warum 
nicht mehr Secrets und Rátsel? Warum nicht 

mehr Geschicklichkeitspassagen? Warum nicht 
wenigstens ein bisschen Selbstbestimmung und 
Dynamik bezüglich Knacks Wachstumsmöglichkei- 
ten? Die Ansátze sind ja da, nur entschied man sich 
scheinbar auf halbem Wege der Entwicklung, lieber 
auf die Катрїе zu setzen und den Spieler zudem 
permanent bei der Hand zu halten. Das Endergebnis 
ist jedoch kein durchgestyltes, packendes Erlebnis, 
sondern ein schlecht ausbalancierter, monotoner 
Brawler, der zu keiner Sekunde zu fesseln weiß. Im 
Koop-Modus und in kleinen Dosen kann man sich 
das durchaus antun. Man muss es aber nicht. 


Termin: 29. November 2013 
1 Hersteller: Sony 
Entwickler: SCE Japan 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK HaagdgdugagPEP 7 


720р 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Hübsch anzusehen und effektreich, durch die 
Comic-Grafik aber kein Highlight. 


SOUND auuuuuurrr7 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 M 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 


Solide deutsche Sprecher, gute Effekte und 
Hintergrundmusik. 


BEDIENUNG ` dumuaurrrrr5 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |^ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 39 GByte (erforderlich) 


Ausweich-Dash mitunter unbrauchbar, wenig 
Abwechslung in den Kämpfen. 


EINZELSPIELER Baaaaamnmmm 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis sackschwer (3 Stufen) 


Speichersystem: automatisch an Checkpoints 


Rund 10 Stunden Kampagne, die zwar rund läuft, 
aber monoton ist; seltsames Autosave. 


MEHRSPIELER duuuuuurrr;7 
Spieler online: - Spieler offline: 2 
Im lokalen Koop-Modus steuert der zweite Spieler 


einen Robo-Knack. Das Spiel wird dadurch etwas 
leichter, aber auch chaotischer. 


PRO & CONTRA 


CH Hübsch anzusehen, nette Effekte 


CH Kurzweiliger Koop-Modus 
Unausgegorener Schwierigkeitsgrad 
Seichte, dahinplätschernde Story 
Wenig dynamische Features 


Sehr monotones Gameplay 


Wertung & Fazit 


Nix Halbes und nix 
Ganzes — uninspiriertes 
Platformer-Mittelmaß. 
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Es war 
die Überraschung der diesjährigen 
E3: Ohne Effekthascherei oder Ex- 
plosionsgewitter sorgte The Divisi- 
on mit einer tollen Gameplay-Prä- 
sentation für Aufsehen. Das Spiel 
wurde für 60 Auszeichnungen no- 
miniert, 31 davon durften die Ent- 
wickler mit nach Hause nehmen. 
Selbst Hideo Kojima, Schöpfer 
der Metal Gear Solid-Reihe, zeigte 
sich begeistert und stattete Mas- 
sive Entertainment noch während 
der Messe einen Besuch ab. Ein 
solches Lob erhält man nicht alle 


Tage — doch The Division ist eben 
auch kein gewöhnliches Spiel, da- 
von konnten wir uns bei einem 
Studiobesuch selbst überzeugen. 


Erschreckend und glaubhaft 

The Division lässt sich kaum in 
eine Schublade pressen: Der On- 
line-Titel geht nicht nur spiele- 
risch neue Wege und ist kompro- 
misslos auf  Next-Gen-Technik 
gebürstet, sondern setzt vor al- 
lem auf ein realistisches Setting 
— für ein Rollenspiel alles andere 
als gewöhnlich. The Division ba- 


OSTEN 


9 \ | weg i 
ancy's Ihe Division 


Offenes New York, geniale Technik — ist das die Zukunft der Online-Rollenspiele? 


siert wie Splinter Cell oder Ghost 
Recon auf der Tom-Clancy-Lizenz. 
Martin Hultberg, IP Developer 
und Head of Communication bei 
Massive, erklärt: „Es fing damit 
an, dass uns Ubisoft vor ein paar 
Jahren fragte, ob wir uns an einem 
Rollenspiel versuchen wollen, das 
im Clancy-Universum spielt. Nun 
ist das ja nicht unbedingt das, 
was dir gleich als Erstes in den 
Sinn kommt - ein realistisches, 
authentisches Setting, vermischt 
mit Rollenspiel-Mechaniken? Das 
ist eine echte Herausforderung!“ 


- 


Verwundbar: Deckung ist unverzichtbar in The Division e 
wer keinen Schutz sucht, segnet schnell das Zeitliche 3 
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Der US-Autor Tom Clancy ist erst 
kürzlich im Alter von 66 Jahren 
verstorben. Vielen Fans bleiben 
seine Thriller-Geschichten in Er- 
innerung, die meist vom US-Mili- 
tär oder Geheimdiensten handeln 
und in der nahen Zukunft ange- 
siedelt sind. The Division folgt ei- 
nem ähnlichen Muster, allerdings 
mit einem interessanten Twist, 
wie Hultberg findet: „Bei Clan- 
cy geht’s doch meistens darum, 
dass irgendein Geheimagent im 
letzten Moment verhindert, dass 
den USA etwas Schlimmes zu- 
stößt. Darum dachten wir uns: 
Was, wenn’s diesmal nicht ge- 
klappt hat, das Unheil abzuwen- 
den? Wie würde das aussehen?“ 


Mitten in der Krise 

Die Story des Spiels basiert auf 
der Simulation „Operation Dark 
Winter“, die US-Wissenschaftler 
im Juni 2001 durchgeführt ha- 
ben. Darin wurde erforscht, wie 
sich ein Angriff mit biologischen 
Waffen auf die USA auswirken 
könnte. Das erschreckende Er- 
gebnis: Die Situation würde bin- 
nen weniger Tage außer Kontrolle 
geraten. The Division greift diese 
Idee auf: Es ist in New York ange- 
siedelt, vorrangig in Manhattan. 
Drei Wochen zuvor brach dort 
eine Epidemie aus, die Krankheit 


Je Bilder: Ubisoft 


Actionreich: The Division wird komplett aus der Verfolgeransicht gespielt. 
Die präzisen Kämpfe laufen wie in einem aufwendigen Taktik-Shooter ab. © 


raffte einen großen Teil der Be- 
völkerung dahin. Zwar hat man 
New York eilig evakuiert und ab- 
geriegelt, doch die Kontrolle über 
die Stadt war da bereits verloren. 
Deshalb beschloss die US-Re- 
gierung, die Division zu aktivie- 
ren — eine geheime Einheit von 
Agenten, deren Job es ist, die 
Ordnung wiederherzustellen, die 
Ausbreitung der Epidemie zu ver- 
hindern und ihrem Ursprung auf 
den Grund zu gehen. Martin Hult- 
berg legt Wert darauf, dass es 
sich nicht um ein postapokalypti- 
sches Szenario а la Crysis 3 han- 
delt: „Die Krise ist nicht vorbei, 
sie ist in vollem Gange und es le- 
ben noch Menschen in New York 
— es gibt Hoffnung.“ 


Alleine oder in der Gruppe 

Die Entwickler zögern, ihr Werk 
ein „MMOG“ zu nennen, da vie- 
le Spieler damit Fantasy-Titel ver- 
binden. Trotzdem ist The Division 
im Grunde ein Online-Rollenspiel, 
denn einen Offline-Modus gibt es 
nicht. Die Welt ist offen angelegt, 
Manhattan und weitere Teile von 
New York sind von Beginn an frei 
erkundbar. Dabei hat der Spieler 
stets die Wahl, ob er alleine oder 
in einem kleinen Team vorgehen 
will: In „Social Hubs“, sicheren 
Stützpunkten, trifft man auf zig 
andere Spieler, mit denen man 
interagieren, handeln oder Grup- 
pen bilden kann. Dazu kommt ein 
aufwendiges Matchmaking-Sys- 
tem zum Einsatz. Anschließend 
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chtrakete fordert die Gruppe einen Transport aus dem Einsatzge- 
biet an. In einer PvP-Zone können dadurch feindliche Spieler angelockt werden. 
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geht's solo oder im Team hinaus 
in die offene Welt. Der Übergang 
zwischen Social Hub und Stadt- 
gebiet soll flieBend sein; die an- 
deren Spieler werden einfach per 
Phasing-Verfahren ausgeblen- 
det (kennt man etwa aus World 
of Warcraft für PC), sobald man 
sich in die StraBen von New York 
begibt. Die Welt ist dann für den 
Spieler und seine Gruppe reser- 
viert, das heißt: Zumindest in den 
PvE-Gebieten trifft man keine 
wildfremden Spieler an, jeder er- 
lebt sein eigenes New York. 

Zwar gibt es eine zentrale Sto- 
ry mit Hauptmissionen, Charak- 
teren und allem Drum und Dran, 
doch der Spieler ist nicht gezwun- 
gen, der Geschichte zu folgen. 


m 


Taktisch: Einer unserer Mitspieler hat 

mehrere Gegner aus einer Polizeiwache 
herausgelockt. Mit einer Hechtrolle geht er ® 
hinter dem Auto in Deckung, während wir 
seine Verfolger unter Beschuss nehmen. 


Grundsätzlich kann er nämlich 
überallhin: Eine schicke, virtuelle 
Karte, die direkt in der Spielgrafik 
um die Figur eingeblendet wird, 
zeigt allerlei verlockende Orte in 
der Nähe. Dort warten Aufgaben 
und Events, die unter freiem Him- 
mel stattfinden, aber auch in um- 
kämpfte Gebäude oder in den Un- 
tergrund führen. Wo etwas los ist, 
bestimmt das Spiel zum Teil dyna- 
misch — nachdem man etwa eine 
Polizeistation erkundet hat, ist 
es möglich, dass sich dort meh- 
rere Stunden später gefährliche 
Plünderer rumtreiben. Die Umge- 
bungskarte zeigt dann deutlich: 
Hier gibt es ein Problem, das du 
lösen solltest. Ob der Spieler die 
Aufgabe übernimmt oder igno- 


Stimmungsvoll: Die Snowdrop-Engine erlaubt eine aufwendige, 
realistische Beleuchtung mit glaubhaften Tag-und-Nacht-Wechseln. 
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Dungeon: Dieser Tunnel führt in den Untergrund — eine m 7) 
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von vielen Missionen, die nur für Gruppen geeignet sind. 


riert, ist ihm überlassen. Auch die 
Stufe des Helden spielt dabei eine 
Rolle: Die Gegnerstárke wird nicht 
für den eigenen Level skaliert, 
das bedeutet, dass man auch in 
Zonen geraten kann, die noch zu 
hochstufig sind. 


Fraktionen und Endgame 

Eines der Spielziele ist es, die Kon- 
trolle über New York wiederherzu- 
stellen und die Grundversorgung 
zu sichern. Manche Aufgaben wer- 
den sich beispielsweise darum dre- 
hen, das Stromnetz in bestimmten 
Gegenden zu reaktivieren. Weil der 
Spieler das natürlich nicht selbst 
erledigen soll (wer hat schon Lust 
auf Kabel verlegen?), wird es dafür 
neutrale Fraktionen geben. Indem 
der Spieler für diese Parteien Auf- 
tráge erfüllt, verbessert er seinen 


Infection: Scan 02 


New York wurde evakuiert, doch verein- 
zelt trifft man noch auf NPCs, die sich 
auf den Straßen bewegen. Die Textein- 
blendung verrát: Auch diese armen Teu- 
fel sind mit dem tódlichen Virus infiziert. 
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Einfluss — und prágt so nachhaltig 
die Zukunft von New York. Wie ge- 
nau sich die Entscheidungen des 
Spielers auswirken werden, will 
Massive noch nicht verraten, aller- 
dings versprechen die Entwickler, 
dass sich Aussehen und Zustand 
der Stadt nach den Handlungen 
des Spielers richten werden. Ein 
Dialograd ist übrigens nicht ge- 
plant: Entscheidungen werden 
nicht im Gespräch, sondern auf 
andere Weise getroffen, die Massi- 
ve aber noch für sich behalten will. 
Die alten Geheimniskrämer! 


Und worauf läuft das alles hinaus? 
Hat die Story ein Ende? Gibt's ei- 
nen Oberschurken oder einen Ge- 
heimbund, der es auf die USA ab- 
gesehen hat? Hultberg, dem sonst 
kaum ein Lácheln abzuringen ist, 


Kee mg 
Sammler: Neben Nahrung und Wasser findet man auch Materialien in 
дегі Spielwelt, тїї denen man neue Items und Mods herstellen darf. 


muss bei dieser Frage grinsen: 
„Na ja, das muss der Spieler schon 
selbst rausfinden“, und ergänzt mit 
einem Zwinkern: „Es ist eben ein 
Mysterium.“ Das letzte Wort ver- 
setzt uns in Alarmbereitschaft: Es 
wird doch hoffentlich keine Mys- 
tery- oder Fantasy-Elemente ge- 
ben? Der IP Developer schüttelt 
heftig den Kopf: „Nein, nein — wir 
machen ein Tom-Clancy-Spiel, da 
muss alles authentisch sein. Keine 
Zombies, keine Aliens, keine Ma- 
gie, versprochen.“ 


Action wie im Taktik-Shooter 

Während der Spieler Manhattan 
erforscht, stößt er unweigerlich 
auf Banditen und andere Frakti- 
onen, die den Notstand zu ihrem 
Vorteil ausnutzen wollen. The Di- 
vision ist ein Action-Rollenspiel, 


entsprechend oft lässt man also 
die Waffen sprechen. Sobald ein 
Feuergefecht entbrennt, müssen 
der Spieler und seine Mitstrei- 
ter eilig in Deckung hechten — 
wer sich achtlos als Zielscheibe 
präsentiert, nimmt zusätzlichen 
Schaden und segnet schnell das 
Zeitliche. Das Kampfsystem er- 
innert an Third-Person-Shooter, 
man blickt seinem Charakter stets 
über die Schulter, während er die 
Feinde aufs Korn nimmt. Dabei 
ist auch Taktik gefragt, denn die 
Gegner sollen kein blödes Kano- 
nenfutter abgeben, sondern sich 
möglichst glaubhaft verhalten: Die 
Widersacher nutzen dynamisch 
Deckungsmöglichkeiten aus, ver- 
suchen den Spieler zu umrunden 
oder werfen gezielt Granaten, um 
ihn aus der Reserve zu locken. 


Die Snowdrop-Engine beherrscht zig 
moderne Grafiktricks, um einen glaubwür- 


М digen Look zu erzeugen — hier ist volumet- 
rischer Dampf zu sehen, der realistisch von 
den Heckleuchten angestrahlt wird. 
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Das Skill-5ystem _ 


Trotz der actionbetonten Kämpfe ist 


Zu Spielbeginn wählt man keine feste Klas- 
se in The Division. Stattdessen legt man 
nur Aussehen und Hintergrundgeschichte 
seines Helden fest; Letztere bestimmt, 
mit welcher Ausrüstung man startet. Ganz 
klassisch: Für erledigte Aufgaben und be- 
Siegte Gegner verdient man Erfahrungs- 
punkte und steigt so mit der Zeit im Level 
auf. Dadurch erhált man Upgrade-Punkte, 
mit denen sich verschiedenste Talente 
und Fähigkeiten freischalten lassen. Auf 
die Talente-Übersicht greift man mit einer 
schicken, futuristischen Armbanduhr zu 
(Bild rechts oben), die alle Optionen rund 
um das Handgelenk des Helden projiziert. 
Die Auswahl der Talente ist nicht einge- 
schränkt, jeder Held kann lernen, was er 
möchte. Außerdem kann man Skills nach- 
tráglich beliebig auswechseln, was gerade 
im Gruppenspiel praktisch ist. 


The Division kein Shooter, sondern ein 
Rollenspiel mit allem Drum und Dran. 


Unterstützung aus der Luft 

Um Teams zu bilden, kann man 
andere Spieler in Social Hubs an- 
sprechen, das Matchmaking-Sys- 
tem nutzen oder natürlich Kum- 
pels aus seiner Freundesliste 
mobilisieren. In The Division gibt 
es aber noch eine weitere, beson- 
dere Móglichkeit des Gruppen- 
Spiels: Mit einer speziellen App 
kann man sich über iOS- oder An- 
droid-Geráte in die Partie eines 
Freundes einklinken. Der App- 
Spieler erscheint dann nicht als 
menschlicher Charakter, sondern 
als frei schwebende Drohne in 
der Spielwelt. So fliegend schaut 
er auf seine befreundeten Kolle- 
gen herab, wie sie sich ihren Weg 
durch New York bahnen, und un- 
terstützt sie dabei mit Heilung und 
Buffs, schwächt die Rüstung von 
Gegnern oder beschießt die Zie- 
le mit Raketen. Auch die Drohne 


| Clever: Ein Gegner ist in Deckung gegangen. Mit einer ferngesteuerten Mine, die © ы 
unauffällig über den Boden rollt, wird der Feind trotzdem gefahrlos ausgeschaltet. 


lässt sich aufleveln, verbessern 
und umrüsten — und das ist bei 
Weitem nicht das einzige RPG- 
Element in The Division. 


Freie Charakterentwicklung 

Helden in The Division verdienen 
Erfahrungspunkte, steigen im Le- 
vel auf, verbessern ihre Eigenschaf- 
ten und erhalten mit der Zeit Ta- 
lentpunkte, um neue Fähigkeiten 
freizuschalten. Welche das sind, 
entscheidet der Spieler nach Lust 
und Laune — es gibt keine festen 
Klassen, jeder kann also lernen, was 
zum eigenen Stil passt. Wer offen- 
siv vorgehen möchte, nutzt etwa 
die Fähigkeit „Seeker Mine“, bei der 
man eine kugelförmige Bombe auf 
den Gegner zurollen und im richti- 
gen Moment detonieren lässt. Grup- 
penspieler, die eine unterstützende 
Rolle übernehmen wollen, lernen 
das Talent „Adrenaline Boost“, mit 


dem man die Lebens- und Aus- 
dauerpunkte befreundeter Spieler 
regeneriert. Und wer sich als Auf- 
klärer einbringen will, setzt die Fä- 
higkeit „Pulse“ ein, die Gegner in ei- 
nem 60-Meter-Radius durch Wände 
hindurch sichtbar macht. Fair: Sol- 
che und viele weitere Talente darf 
man beliebig ein- und auswechseln, 
denn so können sich Spieler flott auf 
ihre Gruppe und die bevorstehende 
Aufgabe einstellen. 


Glaubwürdige Ausrüstung 
Beute, Items, Loot — für viele Spie- 
ler ein wichtiger Motivationsfaktor. 
Ähnlich sieht das auch Ryan Bar- 
пага, der schon an Everquest 2 und 
Warhammer Online — zwei sehr gu- 
ten MMOGs für den PC — beteiligt 
ar: „Ausrüstung spielt auch in The 
Division eine große Rolle.“ Natürlich 
müssen Kleidungsstücke und Waf- 
fen zum Clancy-Setting passen, all- 
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zu abgefahrene Knarren wie in Bor- 
derlands sind tabu. Trotzdem soll 
der Spieler regelmäßig mit neuer, 
stärkerer Ausrüstung belohnt wer- 
den - in der E3-Präsentation gibt’s 
etwa eine Szene, in der ein Spieler 
ein Mk17-SR-Gewehr findet. 122- 
148 Schadenspunkte, Reichweite 
870 Yards. Obendrein besitzt das 
Gewehr zwei Slots für Modifikati- 
onen — hier kann der Spieler ver- 
schiedene Upgrades einbauen, um 
die Waffen dem eigenen Stil an- 
zupassen. Außerdem wird man 
Mods und Items über ein Crafting- 
System selbst herstellen können. 
Neue Waffen findet man übrigens 
nicht an jeder Straßenecke, son- 
dern an möglichst glaubhaften Or- 
ten, etwa in Waffenläden oder im 
Lager eines Polizeireviers. Wer ein 
Fass am Wegesrand zerschlägt, 
sollte also nicht erwarten, darin 
eine nagelneue Shotgun zu finden. 
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Drohnen-App für euer Tablet 


Für The Division entwickelt Massive auch © 
eine App für Tablets und Smartphones ve 
(iOS und Android). Mit der kónnen sich 
Spieler in laufende Partien von Freun- 
den einklinken und das Team mit einer 
Drohne (siehe Bild oben) unterstützen. 
Als Drohne hilft man seinen Freunden mit 
Buffs und Heilung, kann aber auch Geg- 
ner schwächen oder ihnen mit Luftschlä- 
gen zusetzen. Es wird unterschiedliche 
fliegende Drohnen zur Auswahl geben, 

© die man außerdem rollenspieltypisch auf- 


Als Drohne schaut man auf das Geschehen 
= herab und hat so einen guten Überblick auf 
"m Freund und Feind. Die hübsche 3D-Grafik 
= dürfte ein leistungsstarkes iOS- beziehungs- 


leveln und verbessern kann. 
А т : 


weise Android-Gerát voraussetzen. 


Dark Zones: Offene PvP-Gebiete 

Wirft man einen genaueren Blick 
auf die Spielkarte von New York, 
erkennt man dort sogenannte 
Dark Zones — das sind umkámpf- 
te Bereiche, in denen PvP-Regeln 
gelten. Und das läuft so ab: Der 
Spieler betritt eine Dark Zone, sei 
es aus eigenem Interesse oder 
aber weil ihn eine Aufgabe dort- 
hin führt. Sobald er die Grenze in 
das Gebiet überschreitet, kónnen 
ihm und seiner Gruppe dort ande- 
re Spieler begegnen. Nun besteht 
aber keine Pflicht, gegeneinander 
zu kämpfen: Spieler-gegen-Spie- 
ler-Gefechte sind lediglich eine 
Option. Wer sich nicht bekámpfen 
mag, ignoriert einander einfach 
und verfolgt seine eigenen Ziele. 


Das soll nicht nur für Nervenkit- 
zel, sondern auch für ein authen- 
tisches Spielgefühl sorgen — da- 
rum wird es wahrscheinlich auch 
keine Arenen oder Deathmatches 
wie in Call of Duty geben. Spieler- 
gegen-Spieler-Gefechte sind viel- 
mehr ein fester Teil der gesamten 
Spielerfahrung. 

Neben dem PvP hat Massive 
schon große Pläne für das End- 
game und künftige Erweiterungen 
— The Division soll ein Online-Ser- 
vice werden, der auf lange Sicht 
fesselt und über Jahre hinweg ste- 
tig ausgebaut wird. Wie die End- 
game-Inhalte aussehen, verra- 
ten die Entwickler natürlich noch 
nicht, allerdings sollen sie schon 
eine ganze Weile in Arbeit sein. 


Loot: Beute spielt eine große Rolle in The Division. Massive achtet darauf, dass 
Waffen und Ausrüstung realistisch ausfallen und zum Clancy-Setting passen. 
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Beeindruckende Engine 

Fast jeder bei Massive nutzt die 
gleichen Tools der selbst entwickel- 
ten Snowdrop-Engine. Damit kann 
theoretisch jeder Mitarbeiter alle 
Bereiche des Spiels ansteuern, be- 
arbeiten und neue Features hinzu- 
fügen. Schon früh wurde sehr viel 
Programmierarbeit in diese Tech- 
nik gesteckt, sodass sich nun vie- 
le Spielelemente leicht entwerfen 
und einpflegen lassen. Wer mor- 
gens eine Idee hat, kann sie binnen 
weniger Stunden umsetzen. Noch 
am gleichen Tag ist das neue Ele- 
ment dann spielbar und kann ge- 
testet werden — in Echtzeit, auch 
im Multiplayer. So lásst sich schnell 
Feedback sammeln und massen- 
haft Zeit sparen. 


Ein Beispiel: Ein Grafiker erstellt ein 
schickes 3D-Modell für ein Auto, das 
in den StraBen von New York stehen 
soll. Dieses würde dann üblicherwei- 
se von einem Programmierer bear- 
beitet und ins Spiel eingebunden. 
Das ist nun jedoch kaum noch nótig 
— der Grafiker selbst legt fest, welche 
Teile des Fahrzeugs beweglich sind, 
ob sich eine Tür óffnen oder schlie- 
Ben lässt, ob Teile zerstört sind oder 
nicht und wie viel Lack bereits von 
Rost zerfressen wurde. Viel Arbeit, 
die sich aber auszahlt: Sobald alle 
Eigenschaften definiert sind, wird 
das interaktive Modell des Autos ab- 
gespeichert und liegt dann für alle 
Entwickler im Haus vor. Diese kón- 
nen wiederum jegliche Eigenschaf- 
ten des Objektes über Schieberegler 


Dynamische Duelle: Nur in Social Hubs oder. offenen 
| PvP-Gebieten trifft man auf andere, zufällige Spieler. 
CN ы | 


"ENL LLLI 
Sucher: Solche Übersichtskarten findet man 


beispielsweise auf Polizeirevieren. 


Wer sie scannt, erhält weitere Informationen zu wichtigen Orten in der Nähe. 


Eu ‚1° 
: Es 


manipulieren, das ist ähnlich intuitiv 
wie der Charaktereditor in Skyrim. So 
lassen sich in Windeseile zig Autos in 
unterschiedlichsten Zuständen, Far- 
ben und Formen in den Straßen von 
New York verteilen. Selbst die riesi- 
gen, realistischen Hochhäuser ent- 
stehen über ein ähnliches Interface! 
Man muss einfach in Aktion erleben, 
wie ein Leveldesigner mit wenigen 
Mausklicks eine Straße zurechtbas- 
telt, Häuserfassaden durchschaltet 


Schick: Die Umgebungskarte wird direkt in 


und Objekte so flink in dem Level 
platziert, als sei es ein Lego-Baukas- 
ten — beeindruckend! 

Snowdrop ist aber nicht nur ef- 
fizient, sondern beherrscht auch so 
ziemlich alles, was die moderne Gra- 
fiktrickkiste hergibt: realistische Be- 
leuchtung, scharfe Texturen, eine 
riesige Spielumgebung mit hoher 
Weitsicht, detaillierte Charakterani- 
mationen, komplexe Partikelsys- 
teme für Rauch, Feuer, Nebel und 


der Spielgrafik um den Helden eingeblendet." 


er 
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Im Einsatz: Die Agenten der Division sollen die Ordnung wiederherstellen 


und das Geheimnis rund um die Ми обете aufklären 


i 1 ёё 


€ 
R 
E 
S 
= 


III 


vieles mehr — die Liste ist lang. Vor 
allem das Zerstörungssystem sieht 
klasse aus: Massive demonstriert 
uns, wie Kugeln durch verschiede- 
ne Objekte schlagen — Autofenster 
zerbrechen beispielsweise in winzi- 
ge Scherben, Seitenspiegel zerbers- 
ten, Reifen platzen. Sogar die Dicke 
eines Materials wird einberechnet: 
Feuert man auf ein Stück dünnes 
Blech, schlagen die Kugeln durch, 
das Metall wird dann an den Ein- 


Meinung 


Enormer Detailgrad: Selbst Schneepartikel sammeln sich langsam auf der Kleidung a 


des Helden an und schmelzen wieder, wenn | 


f Pu Player , 
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er einen Innenraum betritt. 


schusslöchern realistisch nach au- 
Ben gebogen. Schießt man hingegen 
auf eine dicke Metallplatte, prallen 
die Kugeln ab und dellen das Mate- 
rial auf der Rückseite sichtbar ein. 
Es sind solche Details, die erst auf 
den zweiten Blick auffallen — doch 
sobald man sie wahrnimmt, besteht 
kein Zweifel mehr daran, dass The 
Division auch optisch zum Span- 
nendsten záhlt, was das kommende 
Next-Gen-Jahr zu bieten hat. 


Felix Schütz Redakteur 


Vor meinem Studiobesuch hatte ich kaum 
Erwartungen an The Division. Hinterher musste 
ich jedoch meine Kinnlade festtackern: Es 
kommt nur selten vor, dass mich eine technische 
Prásentation richtig umhaut. Und ich glaube, 
sobald ihr selbst seht, was Massive alles mit der 
Snowdrop-Engine anstellen kann, wird's euch 
ähnlich gehen! Lässt man die starke Technik 
aber mal außer Acht, bleibt ein atmosphärisches, 
originelles Online-Action-Rollenspiel, das zwar 
auf dem Papier hervorragend wirkt, aber noch 
viele Antworten schuldig bleibt: Fraktionen, 
Entscheidungen, offenes PvP - klingt alles schön 
und gut, doch wo Potenzial steckt, da lauern 
eben auch Risiken. Habe ich deshalb Angst, dass 
The Division ein schlechtes Spiel wird? Nein, ganz 
im Gegenteil. Aber ob’s auch wirklich so brillant 
wird, wie es ausschaut, das bleibt abzuwarten. 


Wir waren einen Tag lang bei Ubisoft Massive (in 
Malmö, Schweden) zu Besuch, plauderten mit zig 
Entwicklern und bekamen die Engine vorgeführt. 


nfos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER " Ubisoft Massive 


Nach World in Conflict (PC) entwickelte Massive unter 
anderem den Mehrspielermodus n far Di Se 


ALTERNATIVE ‘Keine! 
Ein Online-Action-Rollenspiel mit realistischem 
Setting und offener Welt? So was gibt's bislang ı nicht! И 
TERMIN 2014 
Wertungstendenz 
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Mordors Schatten 


Klingt schlimmer, als es ist: Hier lernt ihr stinkende Orks näher kennen! 


ACTION-ADVENTURE | Armer 
Shagflack! Eben noch war er oben- 
auf: Durch einen Zufallstreffer hat 
er den aufmüpfigen Waldläufer un- 
ter die Erde befördert, der zuvor 
Shagflacks Boss Kof’nug den Star- 
ken einen Kopf kürzer gemacht hat. 
Als Belohnung rückt Shagflack auf 
die unbesetzte Position in Saurons 
Armee vor und kriegt sogar einen 


wenn auch wenig schmeichelhaften, 
so doch brandneuen Namen spen- 
diert: Shagflack Knockenschlecker. 
Doch dann die Katastrophe: Bei der 
anschließenden Siegesfeier bricht 
ein Tumult aus. Orks fliehen mit 
vor Schreck verzerrten Gesichtern, 
Schwerter klirren und Panik schließt 
ihre eisige Faust um Shagflacks 
schwarzes Herz: Der Waldläufer ist 


f Upgrade: | Werte und Aussehen | von Тайоп$ Waffen pass ihr mit 
Runen an, die ihr für besonders gelungene Combos einsackt: 2 


48 | 01.2014 | play? 


zurück. Von den Toten auferstanden, 
bezwingt er in Sekundenschnelle 
Shagflacks Leibwáchter, unterstützt 
von einer Handvoll Orks, die auf sei- 
nen Befehl über ihre Artgenossen 
herfallen. Shagflack schickt ein Stoß- 
gebet in Richtung Schicksalsberg, er 
weiß, dass sein Ende bevorsteht: Tali- 
on ist gekommen, um sich an seinem 
neuen Erzfeind zu ráchen. 


Ganz was Neues 

Kurios: Der Waldläufer Talion ist 
zwar der Protagonist, den ihr in Mit- 
telerde: Mordors Schatten aus der 
Third-Person-Ansicht steuert. Doch 
die eigentlichen Helden des Open- 
World-Spiels sind andere: seine Geg- 
ner, die Orks. Die sind nach 3.000 
Jahren Frieden dabei, sich wieder 
im Schattenland Mordor einzurich- 
ten, wo ihr zurückgekehrter dunk- 
ler Herrscher Sauron sein Heim Ba- 
rad-dür instand setzt. Die Handlung 
des Spiels von Monolith Productions 
und Snowblind Studios (Der Herr der 
Ringe: Der Krieg im Norden) ist zwi- 
schen den Ereignissen von Der Hob- 
bit und Der Herr der Ringe angesie- 
delt und komplett auf dem Mist der 
Entwickler gewachsen. Talion muss 
zu Beginn des Spiels mit ansehen, 
wie seine Frau und sein Sohn zu- 
sammen mit der Garnison eines 
Wachpostens am Schwarzen Tor 
nach Mordor gemeuchelt werden. 
Die Verantwortlichen: Saurons drei 
Schwarze Hauptmänner. Die Böse- 
wichter bringen auch gleich noch 
Talion selbst um die Ecke, doch des- 
sen Ableben ist erst der Anfang: Ein 
Geist, vom Hass auf Sauron beseelt 
und ohne Erinnerung an seine frü- 
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Zwitterwesen: Held Talion ist eine Symbiose mit einem Geisterwesen 
eingegangen und darf deswegen auf magische Fähigkeiten zurückgreifen. 3 


here Identitát, belebt Talion wieder. 
Vereint im von Rache beseelten Kór- 
per des Verstorbenen machen sich 
die beiden auf die Jagd nach dem 
Trio Elite-Orks. 

So banal der Plot auch klingt, es 
besteht doch noch Hoffnung auf eine 
fesselnde Geschichte. Denn erstens 
hatten die Entwickler bei unserem 
Besuch vor Ort in Seattle viel zu viel 
Angst vor dem allsehenden Auge der 
PR-Managerin von Publisher Warner 
Bros., um spannende Story-Details 
zu verraten. Und zweitens hat Mono- 
lith mit Christian Cantamessa einen 
der Autoren und Lead Designer des 


Rockstar-Hits Red Dead Redemption 
als Drehbuch-Schreiber engagiert. 


Das kenn ich doch irgendwo her! 

Aber selbst wenn der Held in den 
Dialogen zwischen Geist und Talion 
sowie den Rückblicken in die Ver- 
gangenheit des Waldláufers noch 
mächtig an Profil gewinnt oder die 
Gastauftritte von Gollum und ande- 
ren bekannten Figuren dichte Herr 
der Ringe-Atmospháre versprühen, 
haben wir doch das Gefühl, dass 
die Geschichte in Mordors Schatten 
bestenfalls Beiwerk ist. In Seattle 
konnten wir uns anhand einer vor- 


gespielten Alpha-Version auf dem 
PC nämlich davon überzeugen, 
dass für Monolith und Snowblind 
ein spaßiger Gameplay-Mix oberste 
Priorität hat. Zu diesem Zweck ha- 
ben die Entwickler die besten Ele- 
mente aus Rocksteadys Batman- 
Spielen, der Assassin’s Creed-Serie 
und Red Dead Redemption in einen 
Topf geworfen. 

Talion kämpft mit Schwert, Bo- 
gen und Wurfmesser gegen Orks, 
Trolle und andere übel gelaunte 
Kreaturen des Bösen, deren Schlä- 
gen er per Ausweichrolle entgeht. 
Ein kleiner Stern warnt vor bevor- 


stehenden Angriffen; per Druck auf 
die Dreieck-Taste führt der Wald- 
läufer einen Konter aus. Das erin- 
nert stark an Batman: Arkham City, 
wirkt aber aufgrund der überna- 
türlichen Fähigkeiten von Talions 
Geist-Begleiter noch eine Ecke ra- 
santer und dank der Herr der Ringe- 
Lizenz eine gute Portion brutaler. 
Schwarze Blutfontänen schießen 
in die Höhe, Gliedmaßen purzeln 
und bei brutalen Finishing Moves 
hält die Kamera in Zeitlupe voll 
drauf. Kämpfe gegen Bossgegner 
gehen fließend in kurze Quick- 
Time-Events 
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Konfliktpotenzial: Zwischen den kleinen Orks und den hochgewachsenen ~ <% 
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Alle Bilder: Warner Bros. 


Das Nemesis-System 


Ungewóhnlich: Mordors Schatten 
legt den Fokus auf die KI-Gegner. 


Abseits der obligatorischen Story-Missio- 
nen mit fester Inszenierung setzt Mordors 
Schatten stark auf dynamisch generierte 
Zufallsaufträge. Bei seiner Jagd nach den 
drei Schwarzen Hauptmännern, die seine 
Familie getötet haben, klappert Talion 
mehrere Regionen ab. In jeder davon gibt es 
fünf Häuptlinge, mehrere Hauptmänner und 
deren Leibwächter. Normale Standardgeg- 
ner verraten den Standort der Leibwächter, 
wenn ihr sie ausquetscht. Ausgefragte Leib- 
wächter liefern Infos über Hauptmänner. 
Diese wiederum erzählen euch Details über 
die fünf Häuptlinge, etwa ihren Standort. Je 
nachdem, welcher Tätigkeit ein bestimmter 
Feind nachgeht, entsteht beim Attentat auf 
ihn eine andere Mission. So infiltriert Talion 
etwa eine Festung bei Nacht und Nebel, in 
der ein Anführer ein Fest feiert. Die Orks 
duellieren sich zudem untereinander; auch 
namenloses Gesocks kann so mit der Zeit zu 
einem mächtigen Boss aufsteigen — ohne 
dass im Hintergrund ein Skript werkelt. 


Ф сопы папан 


Nur über die Häuptlinge gelangt Talion an die Schwarzen Haupt- 
männer, die für den Tod seiner Familie verantwortlich sind. 


Hauptmänner befehligen mehrere Lakaien und haben wie alle Orks 
eine eigene Persönlichkeit samt Stärken und Ängsten (oben links). 


Die Leutnants der Armee dienen als 
Leibwächter für ihre Vorgesetzen. 
Je weiter hinten ein Gegner steht, 
desto gefährlicher ist er. 
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über, in denen ihr etwa die Äxte ei- 
nes Widersachers durch mehrma- 
liges Drücken der Rechteck-Taste 
abwehrt. Ein Combo-Záhler und ein 
abschlieBender Kampfbericht in- 
formieren euch über eure Leistung 
im Gefecht, dementsprechend wer- 
den Erfahrungspunkte und Ru- 
nen ausgeschüttet. Für Extrapunk- 
te reiBt ihr beispielsweise gewisse 
Wánde ein, schieBt Bienenstócke 
von der Decke oder schubst Fein- 
de ins Feuer. Die Runen benötigt 
ihr, um eure Ausrüstung zu verbes- 
sern. Neue Waffen gibt es im Lauf 
des Abenteuers nämlich keine, da- 
für erweitert ihr eure drei Standard- 
Hilfsmittel um weitere, per Mini- 
Auftrag verdiente Runen-Slots und 
verándert Aussehen sowie Scha- 
densboni mittels der gefundenen 
Artefakte. Das soll auf lange Sicht 
eine áhnliche Sammelwut wie in 
Borderlands 2 erzeugen. Allerdings 
bietet Mordors Schatten keinen 
Koop- oder Mehrspielermodus, es 
ist ein reiner Solo-Titel. 

An anderer Stelle sind die 
Assassin's Creed-Einflüsse unüber- 
sehbar: Talion hangelt sich an Kan- 
ten entlang und zieht Wache ste- 
hende Uruks per Stealth-Kill in die 
Tiefe, er balanciert über Seile und 
erforscht eine frei begehbare Spiel- 
welt, die in mehrere groBe Zonen 
eingeteilt ist. Gegner lassen sich per 
Pfiff oder Ablenkungspfeil an- be- 
ziehungsweise weglocken und Ta- 
lion versteckt sich im hohen Gras 
vor Wachen, wobei er ein Auge auf 
deren  Misstrauens-Anzeige ha- 
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ben sollte. Spezielle als Auftrags- 
ziel markierte Widersacher erspáht 
er derweil am einfachsten per Ad- 
ler... аһ Geistersicht. Schón: Ihr 
müsst euch keine Sorgen darüber 
machen, dass Talion beim Klettern 
in den Tod stürzen kónnte. Anders 
als Assassin's Creed kennt Mordors 
Schatten keinen Fallschaden; Tali- 
ons Sturz wird von der Aura seines 
Geisterpartners abgefedert. 

Die Spielwelt von Red Dead Re- 
demption stand mit ihrem rauen 
Charme unverkennbar Pate für das 
im Spiel dargestellte Mordor. Das ist 
noch nicht die mit Asche bedeckte 
Einóde aus den Filmen, sondern 
ein wildes, ungezáhmtes Land mit 
hohen Bergen, práchtigen Wiesen 


und verstreuten Ruinen von über- 
raschender Schónheit. Im Lauf des 
Spiels macht sich Saurons Einfluss 
aber bemerkbar: Im Fahrwasser der 
industriell aufgebauten Kriegsma- 
schinerie entstehen Eisenhütten 
und Sklavenlager und der Schick- 
salsberg verpestet die Luft unauf- 
hörlich mit dichten Qualmwolken. 
Diese Landschaft im: Wandel be- 
reist ihr allem Anschein nach nicht 
nur zu Fuß: Die Entwickler haben 
bereits angedeutet, dass Pferde 
eine Rolle in Mordors Schatten spie- 
len könnten. Gesehen haben wir 
die Klepper aber noch nicht. Doch 
auch ohne Reittier ist Talion äu- 
Berst behände: Ähnlich wie im Ego- 
Schleichspiel Dishonored verfügt 


— Av e? esoe Е 
Е Next-Gen-Massen: PS3-Besitzer müssen Abstriche bei der nza (E 
der gleichzeitig auf dem Bildschirm dargestellten Figuren 1 machen. 


der Held über einen Kurzstrecken- 
teleport (Schattensprung), den ihr 
nach einigen Levelaufstiegen zur 
blitzschnellen Meuchelmethode 
aufrüsten könnt (Schattenschlag). 


Meine liebste Nemesis 

Wenn das für euch alles zu sehr 
nach Schema F klingt: Keine Pa- 
nik, Snowblind und Monolith ha- 
ben auch ein paar eigene Ideen, 
noch dazu richtig gute. Die wich- 
tigste betrifft die Kl-Gegner. Das 
Nemesis-System (siehe Kasten 
oben) erfasst 25 Orks pro Gebiet: 
fünf Hauptmänner mit 20 Unterge- 
benen. Jede Figur bekommt neben 
einem zufallsgenerierten Namen 
und Aussehen auch spezifische 
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Gefahr von oben: 


Luft lassen feige Orks in der Nähe fliehen 


pektakuläre Angriffe aus det 


d EX in 
Authentisch: Uber 40 Schreie und Grunze 


Sound-Designer für jeden Ork-Typ aufgenommen. nn 


r haben die 


Stärken und Ängste zugewiesen: 
Laut Chef-Designer Mike De Pla- 
ter kennt das Spiel über 100 die- 
ser Attribute, von „Immun gegen 
Talions Griff“ über „Gerät in Rage, 
wenn seine Bodyguards angegrif- 
fen werden“ bis hin zu „Hat Angst 
vor Ghulen“. Diese nützlichen In- 
formationen über eure Gegenspie- 
ler erhaltet ihr aber nicht frei Haus: 
Indem ihr die Lakaien der Haupt- 
männer und Häuptlinge in Saurons 
Armee verhört, klärt ihr nach und 
nach die Identität und Eigenschaf- 
ten der großen Fische. Wer Glück 
hat, erwischt einen als Petze ver- 
schrieenen Uruk, der die Geheim- 
nisse von bis zu drei Vorgesetzten 
ausplaudert. Alternativ könnt ihr ei- 
nen in den Schwitzkasten genom- 
menen Schergen per Geist-Be- 
herrschung zum Meuchelmörder 
umpolen. Dann wartet der Schlä- 
feragent im Schatten der Zielper- 
son auf euer Signal und versucht, 
seinen Hauptmann auszuschal- 
ten. Cool: Mit zunehmender Macht 
kann Talion mehrere Orks gleich- 
zeitig befehligen, in einer gezeig- 


ten Szene ließ er ein ganzes Dut- 
zend Assassinen auf einmal von 
der Leine. Wer solch hinterhältige 
Taktiken verabscheut, schickt den 
geisteskontrollierten Feind einfach 
mit einer Drohung zu seinem ins Vi- 
sier genommenen Hauptmann. Der 
so gewarnte Ork wappnet sich an- 
schließend für den bevorstehen- 
den Kampf, dafür erhält Talion für 
ein geglücktes Attentat eine größe- 
re Belohnung. 


Total dynamisch 

Das Irre: Jeder namenlose Ork, 
dem ihr zufällig über den Weg lauft, 
kann zu einem Hauptmann werden, 
etwa indem ihr seinen Boss umnie- 
tet. Und jeder auf dem Nemesis- 
Bildschirm erfasste Feind geht ei- 
nem Beruf nach und absolviert für 
den Job typische Aufträge. So geht 
ein Koch etwa mit seiner Truppe 
auf die Jagd, während andere Bos- 
se Feste feiern oder sich Duelle lie- 
fern. Denn die Orks sind nicht nur 
schlecht auf Talion zu sprechen, 
sondern bekämpfen sich auch ge- 
genseitig. Genial: Diese Ereignisse 


passieren unabhängig vom Spie- 
ler. Wenn Talion stirbt, vergehen in 
der Spielwelt einige virtuelle Stun- 
den bis zu seiner Wiedergeburt. In 
dieser Zeit simuliert das Spiel den 
Ausgang von Duellen: Manch ein 
Hauptmann fällt einem aufstre- 
benden Untergebenden zum Op- 
fer, der dadurch wiederum im Le- 
vel aufsteigt und neue Fähigkeiten 
gewinnt. Natürlich darf der Spie- 
ler jederzeit mitmischen. Mit über- 
raschenden Ergebnissen: Ein ver- 
wundeter Widersacher, der aus 
Furcht Fersengeld gibt, trägt bei 
einem späteren Wiedersehen eine 
Narbe und erinnert sich an Tali- 
on, den er mit einem aufgesag- 
ten Sprüchlein begrüßt. Ab und 
zu springt ein besiegt geglaubter 
Feind dem Tod von der Schippe 
und taucht später wieder auf. Ver- 
meiden lässt sich so eine unange- 
nehme Überraschung nur durch 
eine Enthauptung. Vom Hass auf 
Talion beseelt, verfügt der Über- 
lebende vielleicht über besonders 
mächtige Spezialschläge — oder er 
hat die Hosen gestrichen voll, wenn 
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Blitzdings: Mit gesammelten Erfahrungspunkten schaltet ihr Fähig- 
keiten aus zwei Talentbäumen frei, etwa diese Geist-Blendgranate. 


er den Waldläufer sieht, und kämpft 
dadurch weniger effektiv. 


Feine Next-Gen-Optik 

Sehr effektiv ist übrigens schon 
jetzt die Inszenierung des Spiels: 
Hübsche Licht- und Regeneffekte, 
ein realistisch im Wind wehender 
Mantel und authentische Ork-Grun- 
zer versetzten uns bei der Präsenta- 
tion schnurstracks nach Mordor. An 
Shagflacks letzten Ruheort. PB 
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Ich bin irre gespannt, was die Entwickler aus dem 
Herr der Ringe-Universum herausholen, wenn sie 
nicht gezwungen sind, Film oder Buch als Vorlage 
zu verwenden, sondern eigene Geschichten erzäh- 
len dürfen. Ich habe aber auch meine Bedenken, 
denn was sich Monolith bisher hat einfallen lassen 
(Ranger Weißgesicht mit Aragorn-Gedächtnisfrisur 
rächt den Tod seiner Familie) klingt furchtbar mut- 
und ideenlos, Talion wirkt als Held noch reichlich 
blass. Aber hey: Die Entwickler haben noch jede 
Menge Zeit, um dem Protagonisten und der Hand- 
lung mehr Profil zu verleihen. Der Gameplay-Kern 
macht immerhin schon in diesem frühen Stadium 
einen soliden Eindruck: Die Kämpfe sehen 

spaßig und sehr schick aus, die Welt mit ihren 
dynamischen Missionen wirkt interessant und das 
Nemesis-System hat doch glatt das Zeug dazu, 
mein Verhältnis zu КІ-Ғеіпаеп zu revolutionieren. 
Keine schlechten Aussichten! 


Wir bekamen vor Ort bei Monolith eine frühe PC- 
Fassung stundenlang vorgespielt, durften Fragen 
stellen und mit den Entwicklern plaudern. 


HERSTELLER Warner Bros. Interactive 


ENTWICKLER Monolith/Snowblind Studios 
Monolith hat zuletzt an Gotham City Impostors gewer- 
ket, Snowtind am mäßigen Hf Der Krieg im Norden 
ALTERNATIVE 


Batman: Arkham Origins 
Die Kampfmechanik hat Monolith fast 1:1 aus den 
Fledermaus-Abenteuern übernommen. 

TERMIN 
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RENNSPIEL | Wenn ihr diese Zei- 
len lest, steht die Veröffentlichung 
von GT6 unmittelbar bevor. Wir 
durften kurz vor Release eine größ- 
tenteils fertige Version spielen und 
schildern euch hier unsere Eindrü- 
cke und beleuchten interessante 
Fakten und Features. 


Größenwahn 

Wie schon Teil fünf, so wird auch 
das neue Gran Turismo groß. 
Seeeehr groß! Insgesamt ca. 1.200 


Fahrzeuge tummeln sich im Fuhr- 
park, viele neue Strecken wurden 
schon bekanntgegeben. Regel- 
mäßig sollen neue Autos und Kur- 
se via DLC nachgeliefert werden. 
Nein, an Umfang und Abwechslung 
mangelt es nun wahrlich nicht. 


Menü la carte 

Es gibt also wahrlich jede Menge 
Spiel fürs Geld. Damit sich aber 
auch der Spielspaß einstellt, gilt es 
einige lästige Fehler des Vorgän- 


Wie ein Profi: Das echte Mittendrin-Gefühl gibt es nur in der Cockpit-Ansicht. Nach wie 
vor haben aber nicht alle Boliden im Spiel ein so exakt modelliertes Interieur. 
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GRAN TURISMO" 


THE REAL DHIVING SIMULATOR 


gers zu beheben. Das unübersicht- 
liche Hauptmenü und die unnótig 
komplizierten und langen Wege 
durch mehrere Menüebenen ge- 
hóren weitgehend der Vergangen- 
heit an. Gepaart mit teilweise ät- 
zend langen Ladezeiten kam bei 
GT5 oftmals Frust auf, noch bevor 
man überhaupt einen Meter fahren 
konnte. 

Das neue Interface prásen- 
tiert sich aufgeráumt und wesent- 
lich durchdachter als noch im Vor- 


Alle Bilder: Sony 


Die letzte Ausfahrt! 


Polyphony Digital quetscht noch mal alles aus der PS3 und liefert den perfek- 
ten Racer ab — oder doch nicht? Der Last-Minute-Check vor dem großen Test. 


Sänger. Große, eindeutig benannte 
Icons dominieren, von links nach 
rechts Scrollen geht flüssig von 
der Hand und auch die Ladezei- 
ten sind gefühlt deutlich kürzer, es 
geht doch! 

Inwiefern man für ein bestimm- 
tes Rennen blitzschnell passen- 
de Autos aus der Garage wählen 
kann, können wir noch nicht beur- 
teilen, man versicherte uns aber, 
dass dies wesentlich flotter und 
einfacher möglich sein wird als 


= 13,000 


RU 
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Na endlich: Das neu gestaltete Menü ist übersichtlich und klar strukturiert. 
Ganz im Gegensatz zu seinem chaotischen Vorfahren aus GT5. 


Akkurat: Das neue Aufhängungsmodell i in voller Aktion. Sim тап jara übe 
Unebenheiten, bewegen sich Reifen und Fahrwerk sichtbar und spürbar 


noch in GT5. Wenn man jetzt auch 
noch umgekehrt auf einen Blick 
alle Events einsehen kann, für die 
sich Wagen XYZ eignet, wäre das 
traumhaft. 


Beeindruckende Technik 
Erwartungsgemäß gibt sich der 
Edel-Renner technisch kaum eine 
Blöße. Die Autos sind wahnsinnig 
detailreich und lassen sich auch 
wieder im Fotomodus perfekt ins 
rechte Licht rücken. Die Kurse 
wirken, wie man es von der Serie 
kennt, etwas steril und statisch, 
sind aber im Prinzip zentimeterge- 
nau ihren realen Vorbildern nach- 
empfunden, oder sie stammen von 
kreativen Streckendesignern. Die 
neue ,GT-Arena" etwa, ein gro- 
Bes Stadion mit einer verwinkelten 
Strecke in der Mitte. Ideal für Go- 
Kart-Rennen oder Wettbewerbe 
mit kompakten Autos. Oder ganz 
ohne Streckenbegrenzung als gro- 
Be, ebene Fláche auf der man Hüt- 
chen verteilen und die allseits be- 
liebten ,Coffee break"-Spielchen 
abhalten kann. 


Soundkulisse so lala 

Zwar wurde uns versichert, dass 
der Sound in unserer Version noch 
nicht final ist, aber in wenigen Wo- 
chen lásst sich vermutlich kein 
großes Wunder auf diesem Gebiet 


vollbringen. Daher bleibt es wohl 
bei der etwas blassen akustischen 
Untermalung. Gerade Karambola- 
gen klingen nach wie vor lácherlich 
und wenn man über den Tellerrand 
hört, haben einige Konkurrenzpro- 
dukte eine deutlich máchtigere Ge- 
räuschkulisse zu bieten. Allerdings 
sprechen wir hier von einem Spiel, 
das auf der betagten PS3 läuft, de- 
ren Innenleben nun wahrlich nicht 
mehr auf der Hóhe der Zeit ist. Da- 
her müssen die Entwickler Kom- 
promisse beim Programmieren 
eingehen und die vorhandenen 
Hardware-Ressourcen möglichst 
sinnig nutzen. Vermutlich genießen 
andere Berechnungen größere Pri- 
orität, daher wird am Sound sozu- 
sagen „gespart“. Warum das kein 
Problem ist? Weil die anderen Be- 
rechnungen in den Bereich „künst- 
liche Intelligenz“ und vor allem 
„Fahrphysik“ fallen! Und was die 
Entwickler hier aus der alten Kiste 
rausholen, ist beeindruckend! 


Let’s get physical! 

Durch die enge Zusammenarbeit 
mit Reifenhersteller Yokohama und 
den Aufhängungsspezialisten von 
KW Automotive hatten die Entwick- 
ler Zugriff auf Unmengen an Da- 
ten echter (Renn-)Fahrzeuge und 
konnten im Detail untersuchen, 
wie sich gewisse Parameter unter 
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Stadion- dE 


e: Eine der neuen, Strecken ist die GT-Arena, die ihrem Namen 


Falle Ehre macht. Die per perfekte Kulisse für Events im Stile des „Race of Champions". 


GPS-Spielereien 


Die Entwickler integrieren interessante Features ins Spiel, die auf 
GPS-Technologie basieren und enormes Potenzial bieten. 


Kazunori Yamauchi ist nicht nur der geistige Vater der Gran Turismo-Reihe, sondern auch 
begeisterter Rennfahrer, Autonarr und Visionär. Immer wieder sprach er davon, wie GT6 die 
Realität mit virtuellem Rennfahren verknüpfen soll und dass in diesem Bereich die Zukunft 
der Spieleserie liegt. Wie genau diese Zukunft aussieht und was „Kaz“ im Detail meint, 
wissen wir nicht, aber zwei bestätigte Features in 676 lassen erahnen, wohin die Reise geht. 
Wir sehen genauer hin: 


Bereits im Vorgänger konnte man schnell und einfach unzählige neue Strecken mit dem 
entsprechenden Editor generieren. Allerdings wirkten die Kurse alle irgendwie ähnlich, die 
Umgebung war karg und Atmosphäre kam nicht so richtig auf. Mehr als eine nette Dreingabe 
war dieses Feature also kaum. Gran Turismo 6 soll einen deutlich aufgebohrten „Course 
Maker“ bieten und selbiger unterstützt auch eine nette Spielerei, die gut als Beispiel für die 
Verschmelzung von Spiel und Realität dient: Mittels einer App fürs Handy lässt sich — analog 
zu vielen Jogging-Apps — ein Startpunkt definieren, ab dem euer Standort mittels GPS be- 
stimmt und alle paar Sekunden aktualisiert wird. Am Ende werden alle Messpunkte zu einer 
Strecke zusammengefügt und das Spiel generiert aus den Daten anschließend eine befahr- 
bare Rennstrecke. Wie das Ganze im Detail funktioniert, lässt sich bisher zwar nicht beurtei- 
len, es klingt aber sehr spannend und bietet Potenzial für tausende von coolen Rundkursen, 
die irgendwo auf der Welt tatsächlich so oder so ähnlich existieren. 

Ein anderes GPS-Feature geht noch deutlich weiter und soll mehr werden als nur eine Spielerei. 
Gemeint ist der „Data Visualizer". Dahinter steckt ein System, das einen fest verbauten GPS- 
Sender im Fahrzeug benötigt. Fährt man mit so einem Wagen nun auf einer Rennstrecke, die es 
auch іп 676 gibt, kann man im Anschluss an die Spritztour die GPS Daten auf die Konsole über- 
tragen und das Spiel bildet eure Runde in jedem Detail nach! Kurvengeschwindigkeiten, Linie, 
Zeiten usw. kann man sich also in einer virtuellen Wiederholung ansehen. 

Wenn euch dieses Feature jetzt etwas abstrakt vorkommt (wer hat schon einen speziell ausge- 
rüsteten Wagen und fährt damit regelmäßig auf Rennstrecken rum?), hier zwei Ideen, wie diese 
Funktion genutzt werden könnte: 

Zum einen ziemlich sicher als Analyse-Tool in der Ausbildung echter Rennfahrer. Teilnehmer der 
GT Academy können so im Detail analysieren, wo ihre Stärken und Schwächen liegen, ihre Run- 
den sofort und unkompliziert mit anderen vergleichen und entsprechend reagieren. 

Oder wie wäre es, wenn die Entwickler jeden Wagen in einem real stattfindenden Rennen mit 
einem entsprechenden GPS-Sender ausrüsten und sämtliche Daten in Echtzeit bereitstellen 
würden? Dann könntet ihr von zu Hause aus live an einem Rennen teilnehmen und gegen echte 
Rennfahrer antreten! Eine absolut irre Vorstellung! Bitte, bitte, lieber „Kaz“, mach das möglich! 


Irre: Virtuell an einem Rennen teilnehmen, das gerade irgendwo auf der Welt tatsächlich 
läuft? Die GPS-Features von Gran Turismo 6 könnten genau das ermöglichen! 


Kindheitstraum: Seitdem Burt Reynolds auf der Kino-Leinwand mit diesem Pontiac 
Firebird reihenweise Polizisten narrte, wollten wir immer einen fahren. Woohoo! 
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Atmosphárisch: Die überarbeitete Grafik-Engine rendert einen 50 mal größeren Dynamikbereich 
und ermöglicht wesentlich realistischere Tiefenschärfe und weiche Beleuchtung. 


Sternenhimmel: Dynamische Wechsel zwischen Tag und Nacht bei 24-Stunden-Rennen sorgen optisch für Abwechslung und 
bieten spielerisch enorme Herausforderungen. Verrücktes Gimmick: Sogar die korrekte Ausrichtung von Sternen simuliert GT6. 


bestimmten Bedingungen verhal- 
ten. Basierend auf diesen Erkennt- 
nissen wurde eine komplett neue 
Physik-Engine programmiert, die 
ihresgleichen sucht. Die Fahrzeu- 
ge neigen sich nun zur Seite, wenn 
man schnell durch Kurven rast und 
ein weich abgestimmtes Fahrwerk 
verwendet. Sie tauchen bei schar- 
fen Bremsmanövern ab oder verlie- 
ren beim brutalen Überfahren der 
Randsteine für kurze Zeit komplett 
die Bodenhaftung. Unterm Strich 
fühlt sich die Fahrphysik in GT6 
nun deutlich organischer an. Die 
Renner haben nun nicht mehr eine 
von gefühlt drei Grundcharakte- 
ristiken und sie neigen auch nicht 
mehr zum Unter- oder Übersteu- 
ern. Vielmehr simuliert die Engine 
nun viele kleine Zwischenstufen 
und reagiert wesentlich genauer 
auf Veränderungen des Fahrwerks 
oder der Reifen. Sogar verschiede- 
ne Reifenkonstruktionen und de- 
ren Charakteristika werden spür- 
bar nachgebildet. Das Limit ist jetzt 
deutlich besser spürbar, bravo! 
Mehr Informationen dazu auch im 
Kasten auf dieser Seite. 


Intelligenzbolzen 

Eine Schwäche aller GT-Spiele bis- 
her war die künstliche Intelligenz 
der Kontrahenten. Stur und ignorant 


Physik-Nachhilte 


Mit der Fahrphysik steht und fällt ein Rennspiel, das den 
Anspruch erhebt, eine Simulation zu sein. Wo also „The 
Real Driving Simulator" draufsteht, sollte man auch die bes- 
te und exakteste Umsetzung des Fahrverhaltens aller Renn- 
semmeln erwarten. In der Tat kann kein Konsolenrennspiel 
der GT-Reihe in diesem Punkt das Wasser reichen, Raum 
für Verbesserungen sehen die Programmierer dennoch. 

Für Gran Turismo 6 arbeiteten sie eng mit Reifenhersteller 
Yokohama und dem Spezialisten für Aufhángungen KW Auto- 
motive zusammen, um im Bereich der Fahrwerkssimulation 
einen neuen Standard zu setzen. Von den Ergebnissen konnte 


ur 


man sich schon in der GT Academy-Demo überzeugen, man 
darf aber davon ausgehen, dass sich das Team intensiv mit 
dem Feedback der Spieler bescháftigt und entsprechende An- 
passungen vorgenommen hat. Im direkten Vergleich mit 675 
spürt man jedenfalls wesentlich organischer, wie ein Wagen 
auf Lenkbewegungen oder Lastwechsel reagiert. Der Grenz- 
bereich ist breiter, man kann nun auch wesentlich besser ein 
ausbrechendes Heck abfangen oder sogar gewollt kleine Drifts 
provozieren, um die Kiste in einer Kurve zu positionieren. 
Selbst Enthusiasten und Physik-Fetischisten attestieren 
dem neuen GT-Ableger endlich ein glaubwürdiges Fahr- 


Seit jeher gilt Gran Turismo als Klassenprimus, wenn es um das Thema Fahrphysik geht. Kein anderes Rennspiel auf Konsolen vermittelt ein derart gutes 
Fahrgefühl, die Serie hat also einen Ruf zu verteidigen. Die Entwickler haben aber gerade diesen Bereich komplett verándert. Zum Guten? 


Einstellungssache: Wáhrend hart abgestimmte Sportwagen bei rasanter Kurvenfahrt meist nur leichte Rollbewegungen nach links oder rechts aufweisen, reagieren weichere 


verhalten, das sich mit den Referenzspielen auf dem PC 
wie iRacing, rFactor und GTR messen kann. Das gleicht 
einem Ritterschlag und beweist, dass Yamauchi und seine 
Mannen auf dem richtigen Weg sind, nicht nur ein umfang- 
reiches Hochglanzrennspiel zu produzieren, sondern eine 
ernstzunehmende Simulation, die zudem noch mit innova- 
tiven Features (siehe Kasten auf der ersten Doppelseite) 
beeindruckt. Hált man sich nun vor Augen, dass all das 
auf einer Konsole láuft, die schon mehrere Jahre auf dem 
Buckel hat, móchte man sich gar nicht ausmalen, was in 
Zukunft auf der PS4 möglich sein wird! 


Fahrwerke mit ziemlich abenteuerlichen Neigungswinkeln und die Reifen verlieren teilweise sogar den Kontakt zur Fahrbahn. Die neue Physik-Engine arbeitet vortrefflich! 
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Vision Gran Turismo 


Diese Autos hat die Welt noch nicht gesehen! Statt Modelle aus 
der Vergangenheit und Gegenwart des Automobilbaus móglichst 
detailgetreu ins Spiel zu übertragen, geht man bei diesem Pro- 
jekt umgekehrt vor. Ähnlich wie schon mit dem Red Bull X1, geht 
es bei „Vision Gran Turismo“ darum, Fahrzeuge zunächst virtuell, 
also vorrangig für das Spiel zu entwerfen. Auf der offiziellen 
Website zum Spiel heißt es dazu: „Die Design-Teams von Alfa 
Romeo, Alpine, Aston Martin, Audi, BMW, Bertone, GM Design, 


Ein interessantes Projekt mit namhaften Autoherstellern und der Gran Turismo-Serie heißt „Vision Gran Turismo". Fahrzeug-Designer dürfen komplett 
verrückte Wagen entwerfen und das Spiel dient als virtueller Testparcours für exklusive Prototypen. 


Honda, Infiniti, Italdesign Giugiaro, JORDAN Brand, Mercedes- 
Benz, Nike, Nissan, Peugeot, SRT(Chrysler), Volkswagen und Za- 
gato werden Konzeptmodelle entwerfen, die einen einzigartigen 
Einblick in die Zukunft des Automobilsektors gewähren.“ 
Spieler können damit in G76 ihre Runden drehen und bewerten, 
wie ihnen Optik oder die fiktiven Fahrleistungen gefällt. Denk- 
bar, dass diese Möglichkeit für die jeweiligen Hersteller lukrativ 
ist. Immerhin lassen sich auf diese Weise wesentlich günstiger 


Prototypen erstellen als mit realen Fahrzeugen. So lässt sich 
leicht herausfinden, wie gut eine veränderte Formensprache 
beim potenziellen Kunden ankommt, und vielleicht sehen wir am 
Ende tatsächlich Elemente oder sogar komplette Autos aus dem 
Spiel in der Realität. Ein spannendes Projekt! 

Den Anfang macht AMG bzw. Mercedes mit dem unten abge- 
bildeten Prototypen, der bereits zum Release im Spiel für eine 
Probefahrt bereitstehen soll. 


spulten sie bisher Runde um Runde 
auf der Ideallinie ab, egal ob andere 
Fahrer in der Nähe waren. Auf Über- 
holversuche des Spielers reagierten 
sie gar nicht. Kuriose und unrealis- 
tische Situationen und Kollisionen 
waren oft die Folge. 

Wie man es besser machen 
kann, zeigen seit Jahren die Renn- 
spiele aus dem Hause Codemas- 
ters. Da kämpfen КІ-Ғаһгег auch 
untereinander, verlassen die Linie, 
um Lücken zu schließen, oder bau- 
en auch ohne Not mal kleine Fehler 
ein und rutschen von der Strecke. 
Spannende Duelle sind so auch 


Ve 
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offline möglich. Die gute Nach- 
richt lautet: Die Entwickler haben 
sich die Kritik zu Herzen genom- 
men und verbessern die Kl für GT6 
deutlich. Wie glaubwürdig und rea- 
listisch das Ergebnis aussieht, wer- 
den wir im Test eingehend prüfen. 


Endspurt 

Die umfangreichen Verbesserun- 
gen klingen allesamt prima und 
könnten uns in letzter Konsequenz 
das famose Gran Turismo liefern, 
das alle schon von Teil 5 erwar- 
tet haben. Konsequent entfernt 
Polyphony Digital lästige Schwä- 


chen des Vorgängers wie das nerv- 
tötende Menü oder exorbitante 
Ladezeiten. Zudem wurde das oh- 
nehin schon großartige Fahrgefühl 
auf ein wirklich beeindruckendes 
Niveau gehoben, viele innovative 
Features versprechen ungeahnte 
Möglichkeiten. Wenn in den letz- 
ten Wochen nicht noch grofie Ka- 
tastrophen passieren, sollte GT6 so 
locker einen Hit einfahren wie Se- 
bastian Vettel momentan Rennsie- 
ge in der Formel 1. Ein paar hun- 
dert Spielstunden also noch, dann 
darf sich die PS3 in den verdienten 
Ruhestand verabschieden. 


Der Berg ruft: Erstmals kónnt ihr den legendáren Mount Panorama im 


ustralischen Bathurst rauf- 


und runterjagen. Eine fantastische Strecke! 


Wë 


David Mola Layouter/Rennspielexperte 


d 
Wenn selbst realismusverliebte PC-Spieler zuge- 
ben, dass die Fahrphysik von GT6 überzeugend 
ist, gleicht das einem Ritterschlag. Beeindrucken- 
der ist noch die Tatsache, dass die Entwickler hier 
mit faktisch veralteter Hardware operieren. Und 
trotz aller komplexen Physikberechnungen bleibt 
noch genug Power übrig, um das Geschehen 

in 1080p und konstanten 60 Frames über den 
Bildschirm zu jagen. Technisch wirklich ein Meis- 
terwerk. Hallo Xbox One, so macht man das! 

Auf der Strecke ohnehin über jeden Zweifel erha- 
ben, glätten die Programmierer noch die zahlrei- 
chen kleinen Bodenwellen des Vorgängers beim 
Drumherum und ermöglichen so eine schlüssige 
und runde Erfahrung auf und abseits der Renn- 
strecke. Dazu noch spannende Bonus-Features 
und tonnenweise DLC-Content in den Wochen 
und Monaten nach Release. Meine private PS3 
wird noch lange, lange schuften müssen ... 


Wir konnten im Rahmen einer Sony-Präsentation 
einige heiße Runden drehen und unsere Eindrücke 
mit der GT6-Demo vergleichen. 


nfos 

HERSTELLER NE 
ENTWICKLER Polyphony Digital 
Seit mittlerweile 15 Jahren liefert das Team um Mas- 

termind Yamauchi GF-Spiele auf Sony-Konsolen ab. ` 
ALTERNATIVE NfS: Shift 2 


GTist einmalig und schwer vergleichbar. MfS: Shift Zist einiger- 
malen ähnlich, bietet aber weniger Umfang und Drumherum. 
TERMIN 6. Dezember 2013 


Wertungstendenz 
DESENI 
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RENNSPIEL | Auf den Highways 
und den Landstraßen von Redview 
County ist die Hölle los. Der fikti- 
ve nordamerikanische Bezirk ist 
ein wahres Eldorado für geschwin- 
digkeitssüchtige Adrenalin-Jun- 
kies! Illegale Raser liefern sich in 
der abwechslungsreichen, offe- 
nen Spielwelt packende Rennen 
und obendrein haarsträubende 
Verfolgungsjagden mit den hoch- 
motorisierten Ordnungshütern. In 
Electronic Arts’ neuem Rennspiel 
Need for Speed: Rivals erlebt ihr 
beide Seiten dieses ewigen Kon- 
flikts! 


oe  EASYDRIVE 


| Routiniertes Open-World-Rennspiel mi 


Zwei Fraktionen, ein Spiel 

Direkt nach dem Intro entscheidet 
man sich für eine der beiden Frakti- 
onen. Aber keine Angst: Diese Wahl 
bestimmt nur, was man zu Beginn 
des Spiels macht. Danach ist es je- 
derzeit móglich, von einer Kampa- 
gne zur anderen zu wechseln. Bei 
beiden Fraktionen erwarten euch 
60 Missionen (Speedlists) mit stetig 
steigendem Schwierigkeitsgrad und 
speziellen Aufgaben. Um eine Kam- 
pagne abzuschlieBen, reicht es aber, 
ein Drittel der Auftráge zu erledi- 
gen. Ihr habt auf jeder Spielstufe die 
Wahl zwischen drei Speedlists mit 


Práchtig: Für jede bestandene Mission erhaltet ihr ein neues Fahrzeug, 
das standesgemáf mit einer hübschen Zwischensequenz eingeführt wird. 
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unterschiedlichen Aufgaben. Diese 
Quests unterscheiden sich für bei- 
de Fraktionen nur marginal: Als Cop 
sollt ihr Raser verhaften, als Raser 
den Ordnungshütern entkommen. 
Medaillen bei diversen Rennmodi 
sammeln, Geschwindigkeitsrekor- 
de brechen oder gut und anhaltend 
driften müsst ihr in beiden Karrieren. 
Wer sich auf der Strecke geschickt 
anstellt und fleißig Aufträge erfüllt, 
wird mit Speedpoints, der Währung 
in Rivals, belohnt. Habt ihr eine der 
beiden Kampagnen abgeschlossen, 
dürft ihr euch an den restlichen 40 
Missionen versuchen, um weitere 


Blitzdings: Das elektrostatische Feld verursacht 
ordentlich Schaden an den Fahrzeugen von Racern. 
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ik-Bugs und Designma 


Lackierungen (Raser) oder ande- 
re Fahrzeugvariationen (Cops) frei- 
zuschalten. Der Anreiz, alle Inhal- 
te freizuschalten, hält sich daher in 
Grenzen. Das ist aber gar nicht so 
dramatisch, schließlich dauert es lo- 
cker 15-20 Stunden, bis man beide 
Fraktionen durchhat. 


Wer bremst, verliert! 

In beiden Kampagnen sammelt ihr 
Speedpoints, mit denen sich Up- 
grades und Inhalte freischalten las- 
sen. Diese fließen aber nicht in einen 
gemeinschaftlichen Pool, sondern 
stehen nur im jeweiligen Modus zur 
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Verfügung. Im Raser-Part von Ri- 
vals spielen die Speedpoints eine 
deutlich größere Rolle als im Cop- 
Pendant. Als Gesetzeshüter kriegt 
ihr für jede bestandene Speedlist 
ein neues, stark aufgemotztes Fahr- 
zeug geschenkt. Welche Variante 
dieses Autos ihr erhaltet (Streifen- 
wagen, Undercover oder Enforcer), 
dürft ihr selbst entscheiden. Speed- 
points benötigt man als Cop nur, um 
sogenannte Verfolgungs-Techno- 
logie zu erstehen. Das sind techni- 
sche Hilfsmittelchen, die euch bei 
der Jagd nach Temposündern einen 
entscheidenden Vorteil verschaffen. 
Auf Knopfdruck fordert ihr im Spiel 
Straßensperren oder Helikopter an, 
legt Nagelbänder aus oder setzt eu- 
ren Kontrahenten mit einem elektro- 


Gs — EASYDRIVE 


- KONTROLLPUNKT 


4/15 
Q 6,1km 


magnetischen Puls (EMP) oder der 
Elektroschockramme ordentlich zu. 
Diese technischen Spielereien sind 
für Cops recht kostspielig, vor allem 
wenn man sich dafür Upgrades zule- 
gen will. Erst recht, weil man bereits 
für ein bestimmtes Fahrzeug gekauf- 
te Verfolgungs-Technologie nicht in 
einem neuen Auto nutzen darf. Wie 
schon das letzte Need for Speed, 
Most Wanted, nótigt euch auch Ri- 
vals dazu, jedes Gefáhrt separat aus- 
zurüsten. Klar, das gab es auch in 
früheren Spielen schon, aber da be- 
kam man auch nicht alle 15 Minuten 
ein neues Auto spendiert. 


Was kostet die Welt? 
Richtig schlimm ist die Aufrüst- 
Orgie für Raser. Wáhrend Cops 


| Fahrern: att? wie ЕТШИ sehr hübsch ee 


in der Regel nicht wissen, wo- 
hin mit all den Speedpoints, kann 
man als Rennfahrer gar nicht ge- 
nug davon haben. Man schaltet 
zwar auch mit jeder bestandenen 
Mission ein Auto frei, muss die- 
ses aber dann noch kaufen. Auch 
wenn es sich bei allen Fahrzeugen 
in Need for Speed: Rivals um Lu- 
xuskarossen handelt, schadet es 
keineswegs, diese einem umfas- 
senden (natürlich kostspieligen) 
Leistungs-Tuning unterziehen. Die- 
se Aufwertung ist in fünf Kategori- 
en aufgeteilt: Stärke sagt aus, wie 
viel Schaden ihr bei einem Zusam- 
menstoß mit anderen Autos verur- 
sacht. Robustheit bestimmt, wie 
viele Treffer oder Crashs euer Fahr- 
zeug übersteht. Beschleunigung, 
Kontrolle und Höchstgeschwindig- 
keit sind selbsterklärend. 


Ohne Tuning nix los 

Die  Verfolgungs-Technikspiele- 
reien gibt es auch in der Raser- 
kampagne. Während elektrosta- 
tische Felder und EMP beiden 
Fraktionen zur Verfügung ste- 


Ansichtssache: Rivals bietet gerade mal zwei Kameraperspektiven. Und so schön das Spiel in dér Stoß4 
stangen-Ansicht auch aussieht: So könnt ihr nicht auf Dauer spielen, wenn ihr Erfolge einfahren wollt. 


hen, sind Betäubungsminen, Tur- 
bo oder Störsender den illegalen 
Racern vorbehalten. Wie bei den 
Ordnungshütern gilt: Die maxima- 
le Stufe der verwendbaren High- 
tech-Gimmicks hängt davon ab, 
wann ihr ein Fahrzeug freischal- 
tet. Es lohnt sich also auch aus 
diesem Grund, des Öfteren mal 
das Auto zu wechseln. 

Wer seinen Luxusschlitten auch 
optisch aufbrezeln will, der muss 
dafür ebenfalls Speedpoints berap- 
pen, zumindest für einen Teil der 
Verschönerungen. Während norma- 
le Lackierungen für Karosserie und 
Felgen noch kostenlos sind, muss 
man für hübsche Rallystreifen und 
Aufkleber extra zahlen. 


Viel zu tun, wenig Abwechslung 

Ihr habt schon gemerkt: vieles 
in Need for Speed: Rivals kostet 
Speedpoints. Aber wofür bekommt 
man die? Zumächst einmal für be- 
standene Events, von denen es in 
jeder Kampagne 68 gibt, jeweils 
unterteilt in drei Schwierigkeits- 
grade. In schwereren Missionen 
bekommt ihr mehr Spielwährung 
für Erfolge, ihr dürft euch aber 
auch weniger Fahrfehler erlauben. 
Die für Need for Speed typische 
Gummiband-Mechanik, die dafür 
sorgt, dass man bei Rennen gegen 
die Kl nach (hübsch inszenierten) 
Crashs wieder aufschließen kann, 
kommt in schweren Rennen we- 
niger zum Tragen als in den einfa- 
chen Aufgaben. Die Events selbst 
unterscheiden sich bei beiden 
Fraktionen nur minimal. Zeitfahren 
(Racer) und Schnelleinsatz (Cops) 
sind beispielsweise einfache Time 
Trials, bei denen lediglich die Ord- 
nungshüter darauf achten müs- 
sen, möglichst wenig anzuecken, 
weil sonst Zeitstrafen drohen. Das 
scheint logisch, ergibt im Spielkon- 
text aber wenig Sinn, weil man sich 
als Polizist ansonsten auch nicht 
an Regeln halten muss und bei 


play? 57 


Hightech: Gimmicks: Die Fahrzeuge von Cops und Racern lassen sich mit {ёс 
nischen Spielereien wie Störsendern, Nagelbändern oder Turbos ausrüsten. 
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Hochgeschwindigkeitsverfolgun- 
gen oft mehr Schaden anrichtet 
als die illegalen Rennfahrer. 
Weitere Speedpoints winken 
bei beiden Fraktionen für Sprün- 
ge, Beinaheunfälle (auch dafür er- 
halten Cops Spielwährung!) oder 
mit Höchstgeschwindigkeit durch- 
fahrene Radarfallen. Als Racer er- 
hält man zudem Bonuspunkte für 
die jeweilige Fahndungsstufe, die 
als Multiplikator fungiert. Ein hö- 
heres Level sorgt aber auch dafür, 
dass КІ-Сорѕ schwerere Geschüt- 
ze auffahren, wie Helikopter, Stra- 
Bensperren oder besonders poten- 
te Abfangfahrzeuge. Wer erwischt 
wird, verliert nicht nur den Multi- 
plikator, sondern auch alle in der 
aktuellen Session gesammelten 
Punkte. Dies lässt sich nur verhin- 
dern, indem man eines der zahl- 
reichen Verstecke aufsucht, die 


über die ganze Karte verteilt sind. 
Cops haben dieses Problem na- 
türlich nicht. Auch wenn euer Po- 
lizeifahrzeug während einer Strei- 
fe zerstört wird, behaltet ihr alle 
erwirtschafteten Punkte und wer- 
det zum nächstgelegenen Polizei- 
kommandoposten verfrachtet. Ihr 
könnt dies nur verhindern, indem 
ihr euer Auto bei einer der vie- 
len Tankstellen in Redview County 
von Zeit zu Zeit repariert. Durch- 
fahrt ihr so einen Reparatur-Shop, 
werden praktischerweise auch 
alle Aufladungen eurer Hightech- 
Gimmicks aufgefrischt. Als Racer 
könnt ihr diese überlebenswich- 
tigen Stationen ebenfalls nutzen. 
Alle Reparatur-Shops, Verstecke, 
Events, Sprünge, Radarfallen und 
Kommandoposten werden euch 
übrigens auf einer kleinen Ingame- 
Map angezeigt. 


Wenn einfach einfach einfach ist 
Redview County ist ziemlich groß 
und daher wäre es sehr umständlich, 
wenn ihr zu den einzelnen Events 
immer selbst fahren müsstet. Hier 
kommt das schon aus dem Vorgän- 
ger bekannte Easydrive-System zum 
Einsatz. Dieses erlaubt euch nicht 
nur, GPS-Routen zu Events festzu- 
legen, während ihr euch gerade auf 
der Strecke befindet, sondern auch 
direkt von der Garage aus dort- 
hin zu springen. Sollte ein Rennen 
mal nicht so laufen wie gewünscht, 
könnt ihr das betreffende Event über 
Easydrive bequem neu starten. Ihr 
werdet dann direkt zum Ausgangs- 
punkt zurückteleportiert. Sehr sinn- 
voll und enorm zeitsparend. 

Neu ist das Alldrive-Feature, das 
dafür sorgt, dass Einzel- und Mehr- 
spielermodus bei Need for Speed: Ri- 
vals fast nahtlos ineinander überge- 
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hen. Startet ihr ein öffentliches Spiel, 
fahrt ihr zusammen mit anderen 
Spieler auf derselben Karte. Als Cop 
könnt ihr beispielsweise menschli- 
che Raser jagen oder anderen Spie- 
lern, die ebenfalls als Cop unterwegs 
sind, bei ihren Verfolgungsjagden un- 
terstützen. Als Raser genügt es, am 
selben Event-Startpunkt zu sein, um 
gemeinsam mit anderen um die Wet- 
te zu fahren. Außerdem genügt beim 
Cruisen ein Tastendruck, um Spieler, 
die ihr in Redview County trefft, zu 
einem schnellen Kopf-an-Kopf-Ren- 
nen herauszufordern. Alles, was ihr 
gemeinsam mit anderen Geschwin- 
digkeitsfanatikern unternehmt, be- 
schert euch zusätzliche Speed- 
points. Alldrive ermöglicht es euch 
aber auch, Rivals nur mit Leuten auf 
eurer Freundesliste zu zocken oder 
gar als reine Solo-Erfahrung zu erle- 
ben. 
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Komfortabel: Von der Garage aus dürft ihr dank Easydrive- -Feature ZU 
jedem verfügbaren Event in der umfangreichen Spielwelt springen. 


Schwache Technik, nervige Bugs 
Das neue Need for Speed macht 
technisch einen sehr durchwach- 
senen Eindruck. Die Effekte sind 
ordentlich, wenngleich stellenwei- 
se etwas übertrieben, die zahlrei- 
chen Luxuskarossen im Spiel sind 
hübsch detailliert. Sogar an indivi- 
duelle Motorensounds haben die 
Entwickler gedacht. Das Fahrver- 
halten der Autos ist alles andere als 
realistisch und sehr auf Drifts aus- 
gelegt, nach einer gewissen Einge- 
wöhnungszeit aber durchaus okay. 
Das vermittelte Geschwindigkeits- 
gefühl ist ganz ordentlich, aus un- 
erfindlichen Gründen läuft Rivals 
aber maximal mit 30 Bildern pro 
Sekunde, stellenweise obendrein 
noch mit fiesen Framedrops. Dazu 
kommt eine Fülle von Grafikprob- 
lemen und Bugs, welche die Ren- 


nen oft zum Glücksspiel verkom- 
men lassen. Clipping-Fehler, direkt 
vor uns aufpoppender Gegenver- 
kehr, vom Himmel fallende Autos 
und unsichtbare Wände — all das 
werdet ihr erleben, bevor ihr die 
Solokampagnen durchhabt. Das 
Tüpfelchen auf dem „і“ waren eini- 
ge unerklärliche Abstürze, die einen 
Neustart der Konsole erforderten. 
Richtig ärgerlich ist auch, dass 
Rivals nur zwei Kameraperspekti- 
ven bietet: eine ordentliche Verfol- 
gerperspektive und eine unglück- 
lich gewählte, viel zu tief liegende 
Stoßstangen-First-Person-Ansicht. 
Gut gelungen ist hingegen die herr- 
lich abwechslungsreiche und toll 
designte offene Spielwelt. Redview 
County bietet alles, was man sich 
als Rennspielfan wünscht: enge, 
verschneite Bergstraßen, Waldge- 
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Ach, lack mich doch: Wer möchte, darf sein Auto mit verschiedenen Lackierungen 
oder Aufklebern optisch aufbrezeln und so einzigartig machen. 


Ford SCH рам [б] (7 


[x] Hier starten 


biete, breite Wüsten-Highways und 
kleine Ortschaften. Das Beste da- 
ran: Es gibt nur ganz wenige Ecken 
und Kanten im Spiel, an denen man 
hängenbleiben kann. Angesichts 
der Größe der Spielwelt absolut be- 
merkenswert. Der Soundtrack ist 
wie gewohnt Geschmackssache: 
Vielleicht sollte man EA mal sagen, 
dass nicht jeder seelenlose, elek- 
tronische 08/15-Discomucke mag. 
Die deutsche Sprachausgabe ist 
professionell, wirkt aber manch- 
mal uninspiriert (Tutorial!) und 
stellenweise etwas fehl am Platz. 
Letzteres lässt sich aber auch auf 
die seltsam-doofen Zwischense- 
quenzen zurückführen, in denen 
die Hintergründe der Rivalität zwi- 
schen Rasern und Cops beleuch- 
tet werden sollen. Ein echter Atmo- 
sphäre-Killer. \ 


Q Auswahl @ Zurück 


Meinung А 


Wolfgang Fischer Redakteur 


Rivals erreicht trotz guter Ideen wegen einiger 
fragwürdiger Design-Entscheidungen nicht das 
Niveau früherer Serienableger. Es gelingt dem 
neuen Entwicklerstudio Ghost einfach nicht, das 
Gameplay durchgehend motivierend zu gestalten. 
Hat man beide Kampagnen durch, muss man als 
Solo-Racer schon mit der Lupe nach Gründen 
suchen, die bislang ausgelassenen Prüfungen 
nachzuholen. Man kehrt zwar gern immer wieder 
mal nach Redview County zurück, um sich dank 
des guten Alldrive-Features im Mehrspieler- 
modus mit Gleichgesinnten zu messen, echte 
Langzeitmotivation sieht aber anders aus. Richtig 
enttäuschend ist trotz Frostbite-3-Grafik die 
Technik. Trotz Patch zum Launch ist Rivals auf der 
PS3 ziemlich bugverseucht. 


Need for Speed: Rivals 


FE Termin: 21. November 2013 


L^ Ka Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Ghost 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
t3 Preis: ca. 60 Euro 
GRAFIK RRE T Tr 6 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Durchwachsene Optik mit vielen Mángeln und 
Macken. Láuft maximal mit 30 Frames. 

SOUND TTT Täkt 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Motorensounds, austauschbarer Sound- 
track, stellenweise unglückliche Sprachausgabe 


BEDIENUNG gaggugagngngrrt 7 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion IV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 1.200 MByte (erforderlich 


Sehr driftlastige Arcade-Steuerung, die etwas 
Übung erfordert. 


EINZELSPIELER HUN NNNM Tr 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Dank zweier Kampagnen ordentlicher Spielum- 
fang für Solisten. Leider zu wenig Abwechslung. 


MEHRSPIELER Haaaaaannn 7 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: — 
Dank neuem Alldrive-Feature gehen Solo- und 


Multiplayer-Erfahrung fast nahtlos ineinander 
über. Gelegentliche Verbindungsabbrüche nerven. 


PRO & CONTRA 


@Ҥ) Offene, abwechslungsreiche Spielwelt 
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@ viele Technik-Bugs und Grafikfehler 


Gelungenes Easydrive-Feature 
Anfangs kurzweilig und spaßig, ... 
... Später langweilig, repetitiv und nervig 


Wenig Wiederspielwert für Solospieler 


Wertung & Fazit 


E test play? 


Agent. Clank: Manchmal trennt sich Clank kurz von Ratchet, um die * 
Gegend zu erkunden oder unterhaltsame 2D-Levels zu bewältigen. 
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Gelungene Mischung: Der schnelle und actionreiche Spielablauf 
wird immer wieder durch nette Rätseleinlagen aufgelockert. 


Abreibung: Per Upgrade-Menü lassen sich elre Waffen aufrüsten 


oder ihr haut einfach mit Rate Schraubenschlüssel um euch.\ 


se Ke 


Es 


| 


А таар" 


VIDEO AUF DVD 


ACTION-ADVENTURE | Die Rat- 
chet & Clank-Reihe erblickte 2002 
erstmals das Licht der Welt, als der 
erste Teil der Serie für die Playsta- 
tion 2 auf den Markt kam. Bereits 
damals konnte das wackere Hel- 
den-Duo schnell einen große Fan- 
gemeinde um sich scharen, was 
bis zum heutigen Tage zur Veröf- 
fentlichung von insgesamt zwölf 
Games rund um den pelzigen Zwei- 
beiner Ratchet und seinen kleinen 
Roboterkumpel Clank führte. Zu- 
sammengerechnet wurden welt- 
weit bereits über 26 Millionen Rat- 
chet & Clank-Games verkauft, was 
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die Serie in den Olymp der erfolg- 
reichsten und beliebtesten Sony- 
Marken erhebt. 


Gelungener PS3-Abschluss 

Nachdem die sogenannte Future- 
Trilogie mit A Crack in Time ab- 
geschlossen wurde, ist 2011 ein 
Spin-off namens Ratchet & Clank: 
All 4 One erschienen. Das Haupt- 
augenmerk der Entwickler lag bei 
diesem Titel auf ungewohnter Ko- 
op-Action mit zahllosen teamba- 
sierten Aufgaben, denn das gesam- 
te Game durfte auf Wunsch mit bis 
zu vier Spielern gleichzeitig (online 


oder offline) in Angriff genommen 
werden, während sich Solo-Zocker 
auf die Hilfe ziemlich schlauer KI- 
Kameraden verlassen konnten. Der 
allerneueste Teil Ratchet & Clank: 
Nexus wirft die AU 4 One-Spielme- 
chanik direkt wieder über Bord und 
bietet eine klassische Einzelspie- 
ler-Kampagne in serientypischer 
Tradition. Die Story entführt euch 
dabei in einen verlassenen Winkel 
des Universums, mit dem Auftrag, 
die Häftlingsüberführung der bö- 
sen Vendra Prog abzuwickeln. Na- 
türlich kommt es, wie es kommen 
musste, denn das Transportschiff 


Ratchet & Clank: Nexus 


Das berühmte Duo muss erneut das Universum vor dem Untergang retten! 


wird von Neftin Prog überfallen, der 
seine Schwester Vendra aus der 
Gefangenschaft befreien will. Das 
kriminelle Vorhaben glückt und 
Ratchets Raumschiff wird völlig 
zerstört. Dank eurer Unterstützung 
schafft es der pelzige Held aber 
gerade noch rechtzeitig, sich als 
blinder Passagier in Neftins Raum- 
schiff zu verstecken. So kommen 
bereits zu Beginn des Abenteuers 
einige Gravitationsspielereien zum 
Einsatz, denn Ratchet muss mit- 
hilfe von magnetischen Stiefeln 
sicher durch die in der Schwere- 
losigkeit dahinschwebenden Trüm- 


Alle Bilder: play? 


Sportlich: Der flinke Ratchet kann blitzschnelle Doppelsprünge 


ausführen und so mancher feindlichen Attacke ausweichen 


A 


mer seiner in sämtliche Einzelteile 
zerlegten Transportmaschine bug- 
siert werden. Wenig später wird 
dann mit einer Art Traktorstrahl ein 
gänzlich neues Feature vorgestellt, 
das anschließend als Basis für jede 
Menge Rätsel, Knobeleinlagen und 
Fortbewegungstricks dient. 


Coole Neuerung 

So lassen sich durch den Gravita- 
tionsstrahl Levelbereiche  erfor- 
schen, die mit einem normalen 
Doppelsprung nicht zugänglich 
wären. Schießt einfach mit der 
Kreis-Taste auf zwei pinkfarbene 
Flächen, um zwischen den beiden 
Punkten einen Strahl zu erzeugen. 
Übrigens „fließt“ der Strahl da- 
bei immer in Richtung der zwei- 
ten angeschossenen Markierung 
und Ratchet muss sich nun nur 
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Log? Vendra und Neftin Prog wollen ein Tor in die Nether- 
Dimension öffnen, was das ganze Universum zerstören konnte. 


noch von dem pink schimmern- 
den  Energiestrom erfassen las- 
sen, um auch gefáhrliches Terrain 
komfortabel überwinden zu kón- 
nen! Außer dem gelungenen Gra- 
vitationsstrahl erwartet euch wie 
bei den Vorgängern ein umfang- 
reiches und freischaltbares Waffe- 
narsenal, etwa die sogenannte Alp- 
traumkiste, mit der sich Dämonen 
beschwören lassen, die wiederum 
eure Gegner zu Tode erschrecken. 
Sämtliche Waffen lassen sich über 
ein Upgrade-Menü verbesseren, 
was etwa für eine größere Durch- 
schlagskraft sorgt oder vernichte- 
ten Gegnern und zerstörten Objek- 
ten eine höhere Anzahl von „Bolts“ 
entlockt. Dabei handelt es sich um 
die Währung im Spiel, die zum Kau- 
fen von Wummen, Rüstungen und 
Upgrades dient. 


Gewohntes Spielspaßrezept 

Ratchet trägt seinen Roboterkum- 
pel Clank wie einen Rucksack auf 
den Rücken geschnallt und er- 
hält immer wieder Hilfestellung 
von dem kleinen mechanischen 
Freund. Wenn ihr zum Beispiel die 
Sprung-Taste gedrückt haltet, fährt 
Clank einen Helikopter-Rotor aus 
und das Team gleitet sanft zu Bo- 
den oder über Abgründe hinweg. 
Die hübsche Optik läuft flüssig und 
ermöglicht einen flotten Spielab- 
lauf, wobei die manuell justierba- 
re Kamera stets für gute Übersicht 
sorgt. Witzige Zwischensequen- 
zen im typischen Ratchet & Clank- 
Humor lockern das leider viel zu 
schnell durchgespielte Third-Per- 
son-Abenteuer aufl Etwas mehr 
Umfang hätte Nexus wirklich gut 
zu Gesicht gestanden. UH 


Meinung 


„Bewährter Spielablauf, 
leider insgesamt zu kurz!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Die Ratchet & Clank-Reihe hat mir schon immer 
gut gefallen und so bin ich auch über den 
neuesten Teil erfreut. Spielerisch geht Nexus 
wieder zurück zu den Wurzeln der Serie und 
bietet ein klassisches Einzelspielerabenteuer 
ohne Koop-Funktion. Eigentlich schade, denn 
der Vierspielermodus bei Ratchet & Clank: All 4 
One ist stellenweise máchtig witzig, würde aber 
bei Nexus wohl kaum funktionieren. Das aktuelle 
Game setzt námlich mit einer Art Gravitations- 
strahl auf ein ganz neues Feature, durch das ihr 
zwischen zwei rosafarbenen Flächen komfortabel 
hin- und herschweben dürft. Einziger Kritikpunkt 
ist der Umfang, denn nach spätestens neun 
Stunden ist das Abenteuer vorbei! Gerade dann, 
wenn’s anfängt, so richtig Spaß zu machen ... 


Ratchet & Clank: Nexus 


КЕШЕС Termin: 20. November 2013 
Hersteller: Sony 
ENER Insomniac Games 


GRAFIK 
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720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Die farbenfrohe, effektreiche Grafik láuft butter- 
weich und bietet gelungene Animationen. 


SOUND TTT Lal 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Soundeffekte und musikalische Untermalung sind 
tadellos und passen gut zu dem Abenteuer. 


BEDIENUNG dauuuuuduur 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.354 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung funktioniert spitze und ermöglicht 
eine äußerst präzise Charakter-Kontrolle. 


EINZELSPIELER HU NH NNNM 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Das Solo-Abenteuer spielt sich klasse wie die 
álteren Serienteile — nur am Umfang hapert's! 


m 


pieler 


PRO & CONTRA 


) Umfangreiches Waffenarsenal ... 


... mit freischaltbaren Upgrades 

) Cooler neuer Gravitationsstrahl 
Klassisches Ratchet & Clank-Gameplay 
Actionreich und voller Knobeleinlagen 


Є) Umfang leider etwas gering 


Wertung & Fazit 


8 5 Schöner PS3-Abschluss, 


lediglich der Umfang ist 
zu gering ausgefallen! 


Hulk ist der Mann fürs Grobe. Versperrt ein Gitter oder eine Blockade mit 
grünen Henkeln euren Pfad, so zerstört der grüne Riese diese mühelos. 28 


im — 


rm Map р. 
ip Was wäre ein Marvel-Spiel ohne Вӧѕеміс 


Svon Thor hilft Dr. Doom bei seinem Plan, die Weltherrschaft zu übernehmen, 


1 ете 
ht Loki? Der Halbgott und Bruder 


Lego: Marvel Super Heroes 


Nach den DC-Helden rund um Batman dürfen nun die Marvel-Protagonisten 


in ihrem ersten Lego-Abenteuer ran. Welche Superhelden-Riege schlágt sich besser? 


ACTION | Die Lizenz-Versoftun- 
gen zu den /ron Man-Filmen stel- 
len keine Sternstunden der jün- 
geren Videospiel-Geschichte dar. 
Vor allem der erste, schnell hinge- 
schluderte Teil gilt als ein Muster- 
beispiel für grottige Lizenzspiele 
und fuhr sowohl bei Testern als 
auch bei Spielern vernichtende 
Kritiken ein. Nun aber bekommt 
Tony Stark eine zweite Chan- 
ce: In Lego Marvel Super Heroes 
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darf der eisenhaltige Superma- 
cho ein weiteres Mal ran, um die 
Welt zu retten, und zwar in ausge- 
sprochen niedlicher, blockfórmi- 
ger Gestalt. Begleitet wird er von 
sämtlichen Protagonisten und 
Antagonisten des Marvel-Univer- 
sums mit Rang und Namen sowie 
von solchen, die nur den größten 
Fans des Marvel-Universums ein 
Begriff sein dürften. Comic-Fans 
kommen also voll auf ihre Kosten. 


Helden, Helden überall 

Die Story ist so aufgebaut, dass 
so viele Figuren wie möglich darin 
untergebracht werden können. 
Dr. Doom, Nemesis der Fantasti- 
schen Vier, plant, mithilfe eines 
magischen Artefakts die Welt- 
herrschaft zu übernehmen. Um 
dieses Ziel Wirklichkeit werden zu 
lassen, greift er auf die Unterstüt- 
zung zahlreicher Übeltäter aus 
dem Marvel-Universum zurück. 


So stehen ihm etwa der Grüne Ko- 
bold, der Juggernaut, Sabretooth, 
Sandman oder Abomination zur 
Seite. Ebenso umfangreich ist die 
Liste der Helden, die sich ihren 
Widersachern entgegenstellen. 
Seid ihr zu Beginn hauptsäch- 
lich mit Figuren aus dem Aven- 
gers-Filmen wie Iron Man, Hulk 
oder Thor unterwegs, wird die 
Liste schon sehr bald durch Hel- 
den wie Spider-Man, Wolverine, 


.playdrei.de 
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Wa ni. 


Die Kämpfe gegen die Endbosse sind zwar nicht sonderlich schwer, aber dafür d 
sehr gut inszeniert. Hier geben wir dem Destroyer auf Asgard gerade ` Saures: 


йиш. 
WI 150 freischaltbaren Spielfiguren finden sich natürlich einige mit identischem 
jBewegungs:Set. Bösewicht Venom steuert sich fast gleich wie Spider-Man. 


ak, 


IT 


Mr. Fantastic oder Jean Grey er- 
weitert. Trotz dieser Unmenge an 
Figuren gelingt es den Entwick- 
lern, eine weitgehend kohárente, 
in sich stimmige und unterhaltsa- 
me Erzáhlung abzuliefern. 


Talente-Fundus 

Neben den handlungsrelevanten 
Figuren kónnt ihr noch zahlrei- 
che andere Helden und Fieslinge 
aus dem Marvel-Universum frei- 
Schalten, die sich anschlieBend 
steuern lassen. Neben den be- 
kannten Helden finden sich un- 
ter den knapp 150 Figuren auch 
weniger bekannte Comic-Gesel- 
len wie Howard the Duck oder 
Captain Britain sowie als speziel- 
ler Gast-Held das Marvel-Master- 
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en) д ` ў IER Е] ; 
Das virtuelle Manhattan ist zwar nicht riesig, enthält aber zahlreiche Geheimnisse.) 
| идет stolpert ihr an jeder, Ecke über Anspielungen ans Marvel-Universum ` ER 


Pi 


mind Stan Lee. Jede Figur verfügt 
dabei über die ihr eigenen Super- 
kráfte. So kann Iron Man fliegen 
und Energie aus seinen Hánden 
schieBen, Spider-Man schwingt 
sich fróhlich durch die Levels 
und greift, um versteckte Ob- 
jekte zu finden, auf seinen Spin- 
nen-Sinn zurück und Jean Grey 
kann mithilfe von Telekinese Ge- 
genstánde aus der Ferne bewe- 
gen. Insgesamt existieren knapp 
zehn verschiedene Fáhigkeiten, 
welche in unterschiedlichen Va- 
rianten auf die diversen Figuren 
verteilt sind. Jedem der 150 Hel- 
den ein völlig eigenständiges Fä- 
higkeiten-Set zu verleihen, wäre 
auch definitiv zu viel verlangt ge- 
wesen. 


The city that never sleeps 

In der Oberwelt, dem New Yorker 
Stadtteil Manhattan, sind fliegen- 
de beziehungsweise sich schwin- 
gende Figuren klar im Vorteil. 
Zwar fällt die Map nicht übermä- 
Big groß aus, zu Fuß oder im Auto 
dauert es aber dennoch eine gan- 
ze Weile, sie zu erforschen. Und 
ihr könnt uns glauben, wenn wir 
euch sagen, dass ihr eine ganze 
Weile in den virtuellen Straßen- 
zügen verbringen werdet: Neben 
insgesamt 250 goldenen Lego- 
Steinen findet ihr hier versteckte 
Figuren, begebt euch in Bonus- 
Levels, die von Superheld Dead- 
pool erzählerisch humorvoll be- 
gleitet werden, und ihr schaltet 
allerlei versteckte Fahrzeuge frei. 
Zudem schwebt hoch über den 
Dächern der Stadt eure Einsatz- 
basis, der Helicarrier, den ihr je- 
derzeit besuchen könnt. Die Er- 
forschung von Manhattan stellt 
definitiv das Herzstück von Lego 
Marvel Super Heroes dar. 


Handlanger-Massenabfertigung 
Die storyrelevanten Missionen, 
die ihr ebenfalls von der Stadt aus 
erreicht, finden in gesonderten 
Bereichen statt und führen euch 
an Orte wie den Stark Tower oder 
Thors Heimatwelt Asgard. Die 
Abschnitte sind unterhaltsam, sie 
spielen sich aber allesamt recht 
ähnlich und machen nicht ganz 
so viel Spaß wie das freie Erkun- 
den der Stadt. Meist verfolgt ihr 
einen Comic-Bösewicht durch 
eine Handvoll von Räumen, ver- 
prügelt auf dem Weg Dutzende 
seiner Handlanger und löst klei- 
ne Rätsel, indem ihr Lego-Ob- 
jekte zusammenbaut. Immerhin 
erweisen sich die teils riesigen 
Bosse am Ende der Levels als ein 
kleines Highlight: Zwar fallen die 
Auseinandersetzungen — wie das 
Spiel generell — recht leicht aus, 
sie sind aber ausgezeichnet prä- 
sentiert. Trotzdem hätte ein biss- 
chen mehr Herausforderung dem 
Abenteuer gutgetan. 


Helden-Duo 

Wer will, erlebt das Abenteuer zu 
zweit. Auf diese Weise macht die 
Jagd auf Bösewichte und Bau- 
steine noch ein ganzes Stück 
mehr Spaß. Aber ganz egal ob ihr 
alleine oder zu zweit unterwegs 
seid, mit Lego Marvel Super Hero- 
es erwartet euch das bisher beste 
Lego-Abenteuer. LS 


Meinung 

„Sowohl ein tolles Lego- 
als auch Marvel-Spiel." 
Lukas Schmid Redakteur 


Die Lego-Spiele haben sich seit dem ersten Lego 
Star Wars von netten, aber hauptsáchlich an 
Kinder gerichteten Abenteuern zu unterhaltsa- 
men Blöckchen-Abenteuern für alle Altersklassen 
gewandelt. Das liegt weniger am simplen, aber 
grundsoliden Gameplay, sondern vielmehr am 
unwiderstehlichen Charme, den die Blöckchen- 
Figuren und der Slapstick-Humor der diversen Ti- 
tel ausstrahlen. Umso schöner, dass Lego Marvel 
Super Heroes die Qualität der bisherigen Spiele 
fortführt und durch die sehr abwechslungsreiche 
Oberwelt sowie die perfekt umgesetzte Comic- 
Welt noch einmal steigert. Ach, wären doch nur 
alle Lizenz-Versoftungen so gut gelungen! 


Lego Marvel Super Heroes 


Termin: 15. November 2013 
Hersteller: Warner Bros. Interactive 
Entwickler: Traveller’s Tales 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

И). Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK COCCO r7 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Bunte und ansprechende, wenngleich recht 
detailarme Lego-Grafik. 

SOUND ТЕГЕСЕ Lal 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Sehr gute und passende Melodien sowie motiviert 
klingende, professionelle Sprecher. 

BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: Nicht bekannt 

Gute Steuerung, jedoch bei fliegenden Figuren 
manchmal etwas zu hakelig. 
EINZELSPIELER йййшйшйшйшйшг 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht 

Speichersystem: automatisch und manuell 


Das bisher vielleicht beste Lego-Abenteuer: 
Abwechslungsreich und ungeheuer charmant. 


MEHRSPIELER ййшйшйшйшшйшшг 9 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Lego-Spiele sind auf das Koop-Erlebnis ausgelegt. 
Demzufolge macht das Abenteuer im Duo noch 
ein ganzes Stück mehr Spaß. 


PRO & CONTRA 

СЭ) Abwechslungsreiche Oberwelt 
6+) Viel zu entdecken 

Q9 Gelungene Boss-Kámpfe 


& Charmanter Lego-Humor 


ET 


Є) Stets ähnliche Levelstruktur 


93 Keinerlei Herausforderung 


Wertung & Fazit 


Sowohl als Lego- als 
auch als Marvel-Spiel 
sehr gut gelungen. 


84 
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Octopussi: Die Sucher schleichen sich getarnt an und würgen - 2 3 
Soldaten so lange, bis ihr sie vom Gesicht des Opfers schießt. Sr N 


Evolution: Exalt-Agenten steigen im Spielverlauf üf von normale 
Schießeisen auf Laserwaffen um und setzen Gen-Mods ein. 


STRATEGIE | Wer gerne nach dem 
tieferen Sinn in Computerspielen 
sucht, darf XCOM: Enemy Within 
als postmoderne Kritik an der Ent- 
humanisierung des Krieges begrei- 
fen. Für uns dagegen ist es vor al- 
lem ein überaus unterhaltsames 
Rundentaktik-Add-on, in dem ge- 
panzerte Kampfläufer (Mecs), eine 
der Hauptrollen spielen. 


Der Geist in der Maschine 

Mecs fertigt ihr im Kybernetikla- 
bor: einem von zwei neuen Gebäu- 
den, die ihr im Lauf der aus Enemy 


Unknown bekannten, durch das 
Add-on verfeinerten Kampagne er- 
richtet. Denn Enemy Within setzt 
die Geschichte nicht etwa fort, son- 
dern ergänzt sie um viele neue Mis- 
sionen und Eigenarten. 

Das andere neue Bauwerk ist 
das Genlabor, in dem ihr die DNS 
ausgewählter Soldaten manipuliert. 
Beide Gebäude sind bereits kurz 
nach Beginn verfügbar, was die Dy- 
namik im Vergleich zum Hauptspiel 
subtil verändert: Schon der Anfang 
von Enemy Within spielt sich anders, 
von Grundmechaniken wie der De- 


ckungssuche und dem Basisausbau 
zwischen Einsätzen mal abgesehen. 

Mecs können nicht in Deckung 
gehen, halten dafür aber eine Men- 
ge aus und kommen mit einem Ar- 
senal an Waffen und Gadgets daher. 
Der Granatwerfer schleudert Pro- 
jektile über große Entfernungen, die 
Railgun verdampft Mutons in null 
Komma nix. Sechs Upgrades stehen 
zur Verfügung, XCOM-typisch müsst 
ihr euch in drei Ausbaustufen je- 
weils zwischen zwei Extras entschei- 
den. Ähnlich läuft die Sache bei den 
Gen-Soldaten ab: Ihr bestimmt, ob 


XCOM: Enemy Within 


Mit Superhelden und Konservendosen Aliens verhauen: Brillant! 


eure Truppen resistent gegen PSI- 
Attacken sein, aus dem Stand auf 
Dächer hüpfen oder sich automa- 
tisch unsichtbar machen sollen. 
Zwar fallen die Gen-Modifkatio- 
nen unspektakulärer aus als die 
Mecs samt coolem Flammenwer- 
fer, die Vorteile der hormonbehan- 
delten Supersoldaten ermöglichen 
aber ein Füllhorn neuer Taktiken 
und erhöhen den Wiederspielwert 
massiv. Dazu kommt die Hatz nach 
dem Rohstoff Meld, der für Gen- 
und Mec-Upgrades unerlässlich ist. 
Weil die Meld-Container mit einem 


pays 


Due m чс» 
=? 


64 | 01.2014 | play? 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Damm-Stau: Die neuen Schlachtfelder samt eigener Zielvorgaben bringen 
viel Abwechslung mit sich. Rechts: ein Mec-Kämpfer im Detail. 


Explosions-Timer versehen sind, 
müsst ihr euch mehr Gedanken um 
ein schnelles Vorrücken machen, 
ohne dass das Spiel in ungebühr- 
liche Hektik ausartet. Zusammen 
mit den neuen Soldatenklassen 
sorgt Meld dafür, dass sich XCOM 
herrlich frisch anfühlt! 


Verstärkung für die Gegenseite 

Das neue Spielgefühl wird von origi- 
nellen Gegnertypen unterstrichen. 
Die Außerirdischen setzen erstmals 
auf Mectoids und Sucher und in der 
ersten Spielhälfte bedrängt euch 
mit Exalt eine Gruppe menschlicher 
Abtrünniger. Über den Globus ver- 
streute Exalt-Zellen zweigen Gel- 
der vom XCOM-Konto ab, verzögern 
Forschungsprojekte und erhöhen 
die Panik in der Zivilbevölkerung. 
Sobald die Position einer Zelle be- 
kannt ist, schickt ihr einen Under- 
cover-Agenten los. Wenige virtuelle 
Tage später bittet der nur mit einer 
Pistole bewaffnete Maulwurf um Ex- 
traktion. Was folgt, ist ein Taktik-Ge- 
fecht gegen Exalt, bei dem ihr eine 
abgesteckte Zone gegen eine geg- 


Kein separater DLC-Download: 
Das Add-on kostet 40 Mücken. 


2K Games bietet Enemy Within nur 

im Paket mit dem Hauptspiel XCOM: 
Enemy Unknown als Teil der sogenann- 
ten Commander Edition an. Diese enthält 
außerdem auch noch die beiden (ver- 
nachlässigbaren) DLCs Slingshot und Elite 
Soldier Pack. Der Preis für die Komplett- 
box beträgt rund 40 Euro — sowohl im 
Einzelhandel als auch im PSN Store. Eine 
kostengünstige Upgrade-Möglichkeit für 
Besitzer des Hauptspiels fehlt. 
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nerische Übermacht ver- 
teidigt oder zwei Relais- 
stationen hackt. Nach 
einem Dutzend solcher 


CESAR RUZ 
Roboy MEN 


EINSÄrZE: 30 кш 97 


MEC-KAMPFER 
E 


кома. 
STATUS 
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Reaktive Zelerfassungssensoren 

H , Körperschutzschüg P 
A Verteidiger nadel 

Internationale Ehrenkrourointetto is 


i à 
à m 


Einsätze folgt der Sturm 

auf die Exalt-Hauptbasis, deren 
Standort ihr anhand gesammelter 
Tipps selbstständig ermittelt. 

Exalt bringt jede Menge Ab- 
wechslung ins Spiel und bricht das 
bekannte „UFO entern, Zivilisten 
retten“-Schema der zufällig ge- 
nerierten Standardaufträge auf. 
Doof: Exalt-Soldaten laufen mitun- 
ter kopflos in die zu erobernde Zone 
und lassen sich problemlos per 
Feldposten-Taktik ausschalten. 


Ein bunter Strauß Neuerungen 

Weitere neue Missionen (darun- 
ter die toll inszenierte Basisverteidi- 
gung) erhöhen den Spielspaß der 30 
Stunden langen Kampagne, außer- 
dem hat Firaxis eine Menge durch- 
dachter Neuerungen eingebaut. So 
fällt das Ausrüsten der Soldaten un- 
komplizierter aus, weil eine „Gegen- 
stände abgeben“-Schaltfläche die 
Items derzeit inaktiver Soldaten ver- 


fügbar macht. Neue Projekte in Gie- 
Berei und Offizierschule lassen jeden 
Soldaten zwei Gadgets wie Medikit 
und Zielfernrohr tragen, Alien-Autop- 
sien liefern handfeste Vorteile, Sol- 
daten erhalten Medaillen samt selbst 
festgelegter Boni und bislang nutzlo- 
se Skills wurden aufgewertet. Außer- 
dem gibt es eine Reihe interessanter 
Granaten, die Soldaten unsichtbar 
machen oder Gegner schädigen, 
ohne die Umgebung zu zerstören. 
Kleine Technik-Probleme ver- 
hindern eine 90er-Wertung: Die 
Unreal Engine 3 sorgt für sekun- 
denlang nachladende Texturen 
und nervige Slowdowns. Zudem 
steigern die elendig langen Lade- 
zeiten den Baldriankonsum unge- 
duldiger Spieler auf ein gesund- 
heitlich bedenkliches Maß. Aber 
selbst das reicht nicht, um die 
unvergleichliche Sogwirkung von 
XCOM zu neutralisieren. PB 


Pp А 
Stahlkoloss: Die Mectoids stehen den XCOM-Mecs in nichts 
nach, was Gefährlichkeit und Widerstandskraft anbelangt. 


== play? test 


„Ein erneuter Ausbruch 
des XCOM-Fiebers!“ 


Peter Bathge Redakteur 


Unknown ein weiteres Mal durchzuspielen, 
bekommt mit den zahllosen neuen Inhalten des 
Add-ons einen exzellenten Grund dafür geliefert. 
Weitere Granaten, frische Levels, Meld-Kanister 
sowie Alien- und Soldaten-Neuzugänge ermögli- 
chen viele spannende neue Taktiken auf h 
Schwierigkeitsgraden. Einzig die technischen 
Schwächen und der Preis für das lediglich als Kom- 
plettpaket erhältliche Enemy Within stören mich an 
der PS3-Version und lassen mich in meiner Freizeit 
lieber zur überlegenen PC-Fassung greifen. So oder 
so, der Suchtfaktor ist sogar noch höher als im 
Original! Wer das beste PS3-Taktikspiel in seiner 
rundesten Inkarnation erleben will, kommt um 
Firaxis’ brillante Erweiterung daher nicht herum. 


f Termin: 15. November 2013 
Hersteller: Firaxis Games 
Entwickler: 2K Games 


GRAFIK TTT Tak) 
720p|v| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 
Stimmiger Comic-Stil und tolle Animationen, aber 
unschön nachladende Texturen und Ruckler 
SOUND Hggggggggt 9 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.1[ ] 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Bis auf die mauen deutschen Sprecher top. Atmo- 


sphárisch: Soldaten reden in ihrer Muttersprache. 
BEDIENUNG Auuuuuduur 9 


Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional! 
Installationsgröße: - 


Perfekt aufs Gamepad zugeschnitten. Die Kamera 
ist jedoch wieder nicht frei drehbar. 


EINZELSPIELER MH EE E E E10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen 
Speichersystem: freies Speichern 


Süchtig machender Mix aus fordernden Taktik- 
gefechten und motivierendem Basisausbau 


MEHRSPIELER Haaa arrs 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Taktik-Deathmatches mit selbst zusammenstell- 
baren Squads inklusive Aliens auf einem runden 
Dutzend Maps; spaßig für zwischendurch 


PRO & CONTRA 
Irre motivierendes Spielprinzip 
Coole neue Soldatenklassen 
Frische Gegnertypen und Missionen 
Durchdachte Detailverbesserungen 
Exalt-KI mit Bugs, gegen Ende zu leicht 


Ärger mit Technik und Performance 


Großartige Generalüber- 
holung des Originals 
zum saftigen Preis 
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SELECT Ausblenden ud 
MATCH BEDINGUNGEN 

Siege durch Pinfall oder 

Submission. 
HISTORISCHE ZIELE 

IPaceif dir einen leicht 

aglagenen André bei der 
ku 


schaden 


Duell der Titanen: Hulk Hogan gegen André the Giant — solche 
= ikonischen Matches der WWE-Geschichte erlebt ihr neu. 


Neuer Name! Altes Spiel? Wir wagten uns in den WWE-Ring. 


SPORTSPIEL | Für die WWE-Macher 
von Yuke’s waren die vergangenen 
Jahre eine wirklich turbulente Zeit. 
Erst der Reboot der Reihe mit dem 
etwas unrunden WWE 12, dann das 
wirklich gute WWE 13, dem jedoch 
kurz darauf die Insolvenz des Publi- 
shers THQ folgte. Mittlerweile ist das 
Entwickler-Team bei 2K gelandet 
und erweitert deren Spiele-Portfolio 
um eine weitere Marke: WWE 2K ist 
geboren. Der erste Ableger der Rei- 
he heißt dann auch erwartungsge- 
тав WWE 2K14, ist Anfang Novem- 


ber erschienen und setzt den mit 
WWE 13 eingeschlagenen Weg kon- 
sequent fort — zum Glück. 


Von Jägern und Gejagten 

Auf der technischen Seite ist alles 
beim Alten geblieben: Als Grafikmo- 
tor dient immer noch die vor zwei 
Jahren eingeführte Predator-Engine. 
Die sorgt für schicke, wenn auch an 
einigen Stellen etwas hakelige Ani- 
mationen, lebendig wirkende Are- 
nen und ein schónes TV-Feeling, das 
durch wechselnde Kameraperspek- 


Stimmung: Viele Matches werden durch FilmSchnipsel e eingeleitet 
— Bret Hart und Shawn Michaels sagen sich hier nichts Nettes .. 
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tiven und Wiederholungen noch ein- 
mal verstárkt wird. Allerdings setzt 
die Engine mittlerweile Staub an, ge- 
rade bei der Darstellung von Haaren 
oder Gesichtern ist man heutzutage 
Besseres gewohnt. Die KI hat eben- 
falls wieder mit einer Handvoll Aus- 
setzern zu kámpfen und bleibt dann 
beispielsweise an eurem Bein hän- 
gen, statt eine Aktion auszuführen — 
glücklicherweise ein Seltenheitsfall. 
Hinzu kommt, dass das im Vorjahr 
noch recht gut von der Hand gehen- 
de Kontern wieder etwas zeitkriti- 


PPV-NAME 


7* sHow-Loco ЖТ чч 
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VIDEO AUF DVD 


scher geworden ist. Frustige Aus- 
maße wie in WWE 12 nimmt es aber 
nur selten an, sodass es dem Spiel- 
spaß (fast) keinen Abbruch tut. 
Doch bereits im letzten Jahr war 
nicht die Technik der Grund, wa- 
rum WWE 13 so prächtig unterhielt. 
Was zählte, war der Inhalt. Dem Atti- 
tude-Modus, der euch durch die Ge- 
schichte der späten 90er- und frühen 
2000er-Jahre führte und jede Menge 
Retro-Atmosphäre versprühte, setzt 
man in diesem Jahr den mindes- 
tens genauso charmanten „30 Years 


SHOW BEARBEITEN 
EXTREME RULES 
SHOW-MODERATION pe 


EXTREME 


Waki 


MATCHES SPIELEN 


WELT BEARBEITEN 


ARENA 


RULES 


" MATCH-UP-BILDSCHIRM "7 
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PPV MATCH TITELSONG 
WRESTLEMANIA 


Kreativ: Mit dem Editor erstellt ihr eigene Wrestler und Arenen. 
Oder ihr passt die WWE-Welt nach euren Vorstellungen an. 


www.playdrei.de 
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V 


RESTLEMANIA 


eeh Bei den historischen Zielen gibt es auch solche; ENT 
„Wrestlemania Moments“. Wer alle Ziele erfüllt, schaltet u. a. Kämpfer frei. 


of Wrestlemania“-Modus entgegen. 
Angefangen im Jahr 1985 durchlebt 
ihr die Geschichte des wohl wich- 
tigsten Wrestling-Events der Welt. 
Ihr seht, wie 85 die Hulkamania be- 
ginnt, wie Hogan zwei Jahre darauf 
André the Giant die erste Niederlage 
in dessen WWE-Karriere beibringt, 
erlebt einen erstarkenden Ultimate 
Warrior und besiegt schlieBlich Yo- 
kozuna bei Wrestlemania IX. Ihr be- 
gleitet Bret Hart bei seinem Aufstieg 
zum Champion, duelliert euch mit 
Shawn Michaels und Steve Austin, 
werdet Zeuge des „Bruder“-Duells 
zwischen dem Undertaker und Kane, 
erlebt den Aufstieg von The Rock 
und Triple H und so weiter und so 
fort. Bis ihr schlieBlich in der Gegen- 
wart angekommen seid, habt ihr fast 
jeden Superstar verkórpert, der je in 
der WWE von Bedeutung war, und 
kónnt vielleicht die Faszination des 


WW 


Wrestlings noch etwas besser nach- 
vollziehen. Der Nachteil an der gan- 
zen Sache ist natürlich, dass es im 
Vergleich zu einem klassischen Kar- 
riere-Modus keine wirkliche spiele- 
rische Freiheit gibt. Die Ergebnisse 
sind — ironischerweise wie im ech- 
ten Wrestling — fest vorgegeben. Wer 
als Undertaker bei Wrestlemania 
verliert, muss das Match wiederho- 
len, die Geschichte sieht es nicht an- 
ders vor. Dadurch mag sich der eine 
oder andere eher wie ein Begleiter 
einer interaktiven Geschichte fühlen 
denn als Protagonist. Um das Wrest- 
lemania-Paket abzurunden, kónnt 
ihr euch übrigens noch diverse Bil- 
dergalerien und Videos zum Event 
im Allgemeinen und zur Undertaker- 
Siegesserie! im Speziellen ansehen 
und euch sogar daran versuchen, 
ebenjene Serie auszubauen oder zu 
beenden - schick. 


Master of the Universe 

Etwas flexibler ist der Modus „WWE 
Welt". Hier spielt ihr den WWE- 
Kalender nach, inklusive Groß- 
ereignissen wie Summer Slam und 
natürlich Wrestlemania, aber eben 
auch des wöchentlichen Mon- 
day Night Raw. Titelgürtel wech- 
seln den Halter, Rivalitáten entste- 
hen dynamisch. Wer will, erstellt 
sogar eigene Events. Dies alles 
áhnelt aufgrund seiner Dynamik 
schon eher einem Karrieremo- 
dus, mit dem Unterschied, dass ihr 
eben nicht einen einzelnen Wrest- 
ler steuert, sondern die ganze Welt. 
Abgerundet wird die Modi-Auswahl 
durch Einzelmatches mit zahlrei- 
chen Einstellungsmóglichkeiten so- 
wie einen leistungsstarken Editor 
für Charaktere, Arenen und sogar 
Spezial-Moves. Jede Menge Wrest- 
ling fürs Geld also. SL 


Meinung 

„Der Wrestlemania-Modus 
weckt tolle Erinnerungen." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich persönlich hätte ja nicht gedacht, dass Yuke’s 
noch einmal einen so unterhaltsamen Modus 

wie die Attitude-Ara aus dem Hut zaubert, zumal 
nach der Pleite von THQ und dem Wechsel zu 2K 
sicherlich auch einige Monate Entwicklungszeit 
flöten gingen. Doch weit gefehlt: Der Wrestlemania- 
Modus ist so ziemlich das Launigste, was ich in 

den letzten fünf Jahren an Wrestling-Videospielen 
gezockt habe. Das liegt wahrscheinlich vor allem 
daran, dass ich ständig mit Matches konfrontiert 
wurde, die ich damals live im Fernsehen gesehen 
habe. Hogan gegen den Warrior, Bret Hart gegen 
Yokozuna — da werden Erinnerungen wach. Fürs 
nächste Jahr wünsche ich mir jetzt nur noch eine 
Next-Gen-Version mit der NBA-Engine, die Predator- 
Technologie wirkt nämlich langsam etwas antik. 


WWE 2K14 


Termin: 1. November 2013 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: Yuke's 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


Hgggngggnggg 7 


720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Mittlerweile wirkt die Grafik etwas veraltet, ist 
aber immer noch ansehnlich. 


SOUND ЕЕЕ ЕЕ: 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Viele Filmschnipsel, Original-Kommentatoren, 
gute Hallenatmosphäre 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
InstallationsgróBe: ca. 5250 MByte (erforderlich 


Kontersteuerung wirkt wieder etwas kniffliger als 
in WWE 13, dennoch solide umgesetzt 


EINZELSPIELER йййшйшйшшйшг 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Ihr zockt die aktuelle WWE nach, beendet die Under- 
taker-Serie oder erlebt 30 Jahre Wrestlemania. 


MEHRSPIELER ggnggsgagggrt 7 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2-6 
In der WWE-Community tauscht ihr selbst erstellte 


Editor-Kreationen und könnt online wie lokal in di- 
versen Matcharten gegen andere Spieler antreten. 


PRO & CONTRA 


" 


GRAFIK 


Wrestlemania-Feeling pur! 
Leistungsstarker Editor 
Viele Kámpfer und Modi 


Tolle Hallenatmosphäre 


vovg 


Engine wirkt mittlerweile angestaubt 


Konter einmal mehr gewöhnungsbedürftig 


Wertung & Fazit 


87 
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Etwas runder als der 
Vorgänger, mit jeder 
Menge Retro-Charme 


Meinung 
„Gut gemacht, aber 
etwas nah am Vorgánger." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


7 


PS3-EXKLUSIV 


An meiner Meinung zum Wonderbook ändert sich 
nix: Das Augmented-Reality-Büchlein ist eine 
fantastisch funktionierende Hardware und präch- 
tig dafür geeignet, seinen Kindern auf harmlose 
und häppchenweise funktionierende Art die Play- 
station näher zu bringen. Und dementsprechend 
sollte man auch die dazugehörigen Spiele bewer- 
ten: als kurzweilige Software für Kinder und nicht 
für erfahrene Zocker. Dementsprechend macht 
auch eigentlich Das Buch der Zaubertränke nichts 


Alle Bilder: play? 


grundlegend falsch. Allerdings áhnelt es mir 
persónlich schon zu sehr dem Buch der Zauber- 
sprüche. Hier wáren ein paar frische Ideen oder 


ein paar abwechslungsreichere Minispiele sicher 


begrüßenswert gewesen. Aber auch so dürften 
junge Potter. Jünger ihren Spaß haben. 


| Termin: 13. November 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: SCE London 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 25 Euro 


Buch der Zaubertränke 


GRAFIK 
720р 1080р optionaler 3D-Modus 


Durchschnittliche bis solide Grafik, tolle Augmen- 
ted Reality 


SOUND 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute, durchgängige Sprachausgabe, zurückhal- 
tende Musik 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich|v] optional 
Installationsgröße: ca. 2.000 MByte (erforderlich) 


Move und das Wonderbook harmonieren prächtig, 
die Kamera zickt ab und an. 


EINZELSPIELER dd dM rr 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: automatisch an Checkpointse 


Sieben Zaubertränke sowie einige Herausforde- 
rungen unterhalten rund zwei bis drei Stunden. 


EEEEEEEEEE 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Auch wenn das Spiel erwáhnt, dass man den Con- 
troller weiterreichen soll, wenn man nicht alleine 
ist: Einen richtigen Mehrspieler-Part gibt's nicht. 


PRO & CONTRA 


Viel Harry-Potter-Atmosphäre 


Kindgerechte Aufmachung 


Stimmige Sound-Untermalung 


000 


Kaum Unterschiede zum Vorgänger 


Nicht wirklich anspruchsvoll 


TTT Lal dck) 


ITT Lal dck) 


ЕГЕС ЕЕЕ 


Move und Wonderbook funktionieren gut 


Wertung & Fazit 


Charmante Minispiel- 
Sammlung mit Abnut- 
zungserscheinungen. 
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Rührstab: Meist seid ihr damit bescháftigt, Zutaten in den 
Topf zu werfen, zu zerháckseln oder das Ganze umzurühren. 


Das Buch 


der Zaubertrànke 


Zum zweiten Mal entführt euch das Wonderbook nach Hogwarts. 


ADVENTURE | Wir erinnern uns: 
Das erste Spiel, das Ende letzten 
Jahres Gebrauch von Sonys Aug- 
mented-Reality-Spielzeug Won- 
derbook machte, nannte sich Das 
Buch der Zaubersprüche. Bei kind- 
gerechter Aufmachung ging es 
hier vor allem darum, dem jun- 
gen Zielpublikum die magischen 
Beschwörungsformeln der Harry- 
Potter-Welt näher zu bringen. 
Nun erscheint der zweite Titel im 
Rowling schen Universum: Das 
Buch der Zaubertränke. 

Wie der Name bereits vermu- 
ten lässt, dreht sich diesmal alles 
um magische Gebräue und Elixie- 
re statt um Zauberformeln. Das 
Gameplay-Rezept bleibt jedoch 


dasselbe. Mithilfe eures Wonder- 
books stellt euch das Spiel vor mal 
mehr und mal weniger komplexe 
Aufgaben. Dann müsst ihr etwa 
Zutaten kleinhacken, Pflanzen un- 
tersuchen, Flüssigkeiten in einen 
Kessel schütten oder das blub- 
bernde Etwas erhitzen und um- 
rühren — alles recht präzise und 
per Move-Steuerung. Sonderlich 
anspruchsvoll ist das zu keiner 
Zeit, durch die Wonderbook-Peri- 
pherie aber immerhin schön um- 
gesetzt. Überhaupt sind es vor al- 
lem die Schauwerte, die das Spiel 
ausmachen: Die Augmented Rea- 
lity des Wonderbook ist auch ein 
Jahr nach ihrer Einführung immer 
noch faszinierend, die Move-Steu- 


Stimmig: Wie bereits beim Zaubersprüche-Spiel zaubert das 
Wonderbook hübsche Spezialeffekte wie diesen Frosch. 


erung funktioniert wie erwáhnt 
wirklich gut und die Aufmachung 
versprüht jede Menge Potter-Atmo- 
spháre. Ganz gleich, ob euch nun 
ein EI hilft, ihr eines der Häuser 
von Hogwarts reprásentiert oder 
der omniprásent erzáhlende Már- 
chenonkel mit Fachbegriffen aus 
den Büchern um sich wirft: Wer 
Fan der Vorlage ist, kann sich dem 
Charme des Spiels nur schwer 
entziehen. Hinzu kommt, dass die 
ganze Minispiel-Sammlung durch 
eine seichte, aber immerhin kurz- 
weilige Story rund um ein Zau- 
berbuch und seinen Verfasser zu- 
sammengehalten wird. Allerdings 
sollte man im Vergleich zum di- 
rekten Vorgänger keine allzu gro- 
Ben Sprünge in Sachen Gameplay 
oder gar Innovationen erwarten. 
Wer bereits das Buch der Zauber- 
sprüche sein Eigen nennt, wird bei 
vielen Aufgaben ein Déjà-vu erle- 
ben. Trotzdem lásst sich festhal- 
ten, dass gerade jüngere Semes- 
ter mit den sieben Kapiteln (eines 
pro Trank) sowie den zusátzlichen 
Herausforderungen zwei bis drei 
unterhaltsame, harmlose Stun- 
den Videospiel-Unterhaltung ser- 
viert bekommen - nicht mehr, aber 
auch nicht weniger. SL 


www.playdrei.de 
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FD 


Charmant: Die recht seichte Te Story unterhält Kinder Sicherlich 
blendend — zumal man dabei sogar Dinosaurier füttern darf. 


Dinosaurier 


im Reich der Giganten 


Ihr wolltet schon immer mal Dinos füt- 
tern? Das Wonderbook macht's móglich! 


ADVENTURE | Und noch einmal 
Wonderbook: Neben Hogwarts ent- 
führt euch das Augmented-Reality- 
Buch in diesem Monat auch noch in 
die Vergangenheit, genauer gesagt 
ins Zeitalter der Dinosaurier. Sollte 
jemandem unter euch der Titel des 
Spiels bekannt vorkommen, hat das 
einen guten Grund: /m Reich der Gi- 
ganten basiert auf der gleichnami- 
gen BBC-Doku-Reihe, hierzulande 
vielleicht auch besser bekannt als 
Walking with Dinosaurs. Und gera- 
de diesem englischen Originaltitel 
versucht die PS3-Umsetzung ge- 
recht zu werden. 

So besucht ihr nämlich nicht nur 
fünf Ausgrabungsstátten und bud- 
delt dort per Move Knochen aus, 
sondern werdet auch gleich Millio- 
nen von Jahren in der Erdgeschich- 
te zurückgeschleudert, um mehr 
über die Geschichte der Fossilien 
zu erfahren. Wie schon die TV-Do- 
ku rattert das Spiel dabei aber nicht 
nur nüchtern die Fakten herunter, 
sondern versucht, den Dinos etwas 
Leben einzuhauchen und sie mit ei- 
ner emotionalen Geschichte aus- 
zustatten. Passend zum kindlichen 
Anspruch von Dinosaurier gehen 


www.playdrei.de 


diese Geschichten aber selten über 
ein ,Diese beiden Dinos mógen 
sich sehr, hilf ihnen, nicht gefres- 
sen zu werden!" hinaus. In diese 
seichten Kinderbuch-Geschichten 
bettet das Spiel dann Wonderbook- 
typische Minispielchen ein. Mal 
pflückt ihr Pflanzen und füttert Di- 
nosaurier damit, an anderer Stel- 
le kämpft ihr per Quicktime-Event 
gegen aufdringliche Kontrahenten. 
Ein Game Over gibt es dabei nicht, 
stattdessen wird Misserfolg bei ei- 
ner der Aufgaben lediglich durch 
Wiederholung oder eine geringe- 
re Endbewertung am Ende des Ka- 
pitels „bestraft“ Auffällig gerade 


då 


Biz аа. an 


im Vergleich zu anderen Wonder- 
book-Titeln ist, dass erstaunlich oft 
das Mikrofon mit einbezogen wird. 
Ständig soll der Spieler nach be- 
stimmten Dinos rufen, soll sie an- 
locken oder warnen. Diese dritte 
Stufe der Interaktivität (neben den 
Handbewegungen und dem „In- 
der-Szene-hocken“) wird Kindern 
sicherlich gut gefallen, erwachsene 
Zocker husten einfach laut — das 
funktioniert nämlich auch. Weitaus 
schöner: Zwischendurch und am 
Ende eines jeden Kapitels fragt ein 
Quiz das eben Gesehene ab oder 
zieht einen Vergleich von den Dinos 
zur heutigen Tierwelt — so lernt der 
Nachwuchs auch noch was. Damit 
ersetzt Dinosaurier auf spielerische 
Art und Weise die Was ist was-Bü- 
cher der 80er. Schön. SL 


Lehrreich: Die vielen Info-Schnipsel und Quizfragen vermitteln 
spielerisch Wissen — sogar über die Anatomie der Saurier. 


Meinung 
,Dinosaurier — da fühl ich 
mich gleich angesprochen." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Wie für fast alle Kinder der 80er waren Dinos da- 
mals für mich das Größte. Und so standen neben al- 
lerlei Plastik-Viechern auch die Was ist Was-Bücher 
in meinem Kinderzimmer-Regal. Dinosaurier: Im 
Reich der Giganten ist quasi deren moderne Version, 
mit etwas weniger Text, vielen Infos und weitaus 
mehr Interaktivität — schön, dass auch solche Dinge 
noch den Weg auf eine Konsole finden. Klar, ein 
Erwachsener lernt hier kaum noch etwas Neues und 
rümpft ob der seichten Story und der übertrieben 
sprechenden Erzähler die Nase, jüngeren Zockern 
hingegen wird hier spielerisch Wissen vermittelt, 
während gleichzeitig die Faszination Dinosaurier 
entfacht wird. Eine gute Sache, schließlich sind die 
Urzeit-Echsen cooler als irgendwelche japanischen 
Sammelmonster. Oder etwa nicht? 


pause rier Im Reich der ... 


Termin: 13. November 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Supermassive Games 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


GRAFIK 


COCCO OT uaa 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Solide Optik, gute Augmented-Reality-Umset- 
zung durch das Wonderbook 


SOUND TTT La) 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Etwas nervige deutsche Sprecher, gute Effekte 
und unauffällige Hintergrundmusik 


BEDIENUNG Huaaaaaamm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich|v] optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Move und Wonderbook funktionieren — wie 
gehabt — wirklich sehr gut. 


EINZELSPIELER dud HMM T7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: automatisch an Checkpoints 


Fünf Ausgrabungsstátten mit je zwei Kapiteln, dazu 
Quizfragen —3-4 Stunden lang ist man beschäftigt. 


mmmmmmmmmm 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Wie alle anderen Wonderbook-Spiele bietet 

auch Dinosaurier keinen Mehrspielermodus — zu 
mehreren davor hocken geht og immer. 


PRO & CONTRA 


Schicke BBC-Doku-Lizenz 


Äußerst lehrreich 

Move und Wonderbook funktionieren gut 
(«9 Sehrkindgerecht inszeniert 

Є) Dezent nervige, exaltierte Sprecher 


Є) Spielerisch mau 


Wertung & Fazit 
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Eine interaktive 
Geschichtsstunde — 
hübsch aufgemacht. 


Kreativ: Der Kurier sowie eine Da beach Objekte lassen sich 
mit freischaltbaren oder selbst erstellten Accessoires schmücken.tig b 


Wundervoll: Die seltsame Tearaway-Welt besteht vollständig aus 
farbigem, gegebenfalls zu Objekten zusammengefaltetem Papier. 


! VITA-EXKLUSIV 


90 wa 


JUMP & RUN | Nachdem die ers- 
ten Ankündigungen von Tearaway 
auf ein fabelhaftes Abenteuer 
schließen ließen und der Titel vor 
einem halben Jahr auch noch den 
„Best of E3 2013“-Award in der 
Handheld-Kategorie abstaubte, 
konnten wir die Fertigstellung des 
neuen Vita-Hoffnungsträgers kaum 
noch erwarten. Gerade noch recht- 
zeitig zu Weihnachten ist Tearaway 
nun endlich verfügbar und mein lie- 
ber Herr Gesangsverein, die welt- 
weiten Vorschusslorbeeren waren 
vollkommen berechtigt! 
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VIDEO AUF DVD 


Einfallsreich und hochbegabt 

Hinter den Entwicklern von Tear- 
away verbirgt sich das Studio Me- 
dia Molecule mit Sitz im etwa 40 
Autominuten südwestlich von Lon- 
don gelegenen Städtchen Guild- 
ford. Dort werkelt seit 2006 ein 
äußerst talentiertes Team an ori- 
ginellen Spielkonzepten, was 
schließlich zur Entstehung der er- 
folgreichen und preisgekrönten 
Kreativspielserie Little Big Planet 
führte und Sony Computer Enter- 
tainment im Frühjahr 2010 dazu 
veranlasste, sich den ganzen La- 


AM 
Top-Unterhaltung: Viele Abschnitte erfordern den Einsatz Vita- 
spezifischer Features, beispielsweise des Rückseitentouchpads. 


Tearaway 


Góttliches Jump & Run mit einzigartiger Optik — exklusiv für PS Vita! 


den kurzerhand einzuverleiben. 
Nach der Fertigstellung von Little 
Big Planet 2 beauftragte Sony die 
Engländer, ein Spiel exklusiv für die 
PS Vita zu entwickeln, das 2012 
auf der Gamescom unter dem Na- 
men Tearaway erstmals einem бї- 
fentlichen Publikum präsentiert 
wurde. Inzwischen sind die Ent- 
wicklungsarbeiten abgeschlossen 
und der ausgefallene Titel wirkt 
zunächst wie ein niedliches Game 
für Kids. Doch nach einigen Spiel- 
stunden wird klar, dass es sich bei 
Tearaway eher um ein ausgewach- 


senes und abwechslungsreiches 
Jump & Run im Stil von Marios 3D- 
Abenteuern auf dem N64 oder der 
Nintendo Wii handelt! 


Einmal Gott spielen 

Im Spiel bestimmt ihr das Schick- 
sal des männlichen Charakters lota 
oder wahlweise seines weiblichen 
Gegenstücks Atoi. Beide sind von 
seltsamer Gestalt, handelt es sich 
doch tatsächlich um sprechende 
Briefumschläge, die sogar mit Ar- 
men und Beinen ausgestattet sind. 
Im Inneren von lota und Atoi ver- 


www.playdrei.de 
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Lustig: Das Gesicht des Spielers taucht im Verlauf des Abenteuers 
regelmäßig auf und wird beispielsweise als Plattencover eingesetzt. 


Pflichbewusst: Die männliche Hauptfigur lota ist ein Kurier und 
trägt eine wichtige Nachricht in seinem Briefumschlagkopf. 888 


borgen befindet sich eine wich- 
tige Nachricht für ,das Wesen". 
Gemeint ist eine Art übergeordne- 
te Gottheit, die über erstaunliche 
Kráfte verfügt, die sich zur Mani- 
pulation der Umgebungen im Spiel 
nutzen lassen. Selbstverstándlich 
steckt hinter dem gottgleichen We- 
sen der Spieler hóchstpersónlich, 
was spátestens dann klar wird, 
wenn man das eigene Gesicht in 
der Sonne der Spielwelt entdeckt. 
Euer Antlitz wird in bestimmten 
Szenen von der Vita-Frontkame- 
ra aufgenommen und in Echtzeit 
auf den Bildschirm gespiegelt. So 
blickt ihr majestátisch auf die lie- 
bevoll gestalteten Landschaften, 
wáhrend sich die sympathische 
Bevólkerung in solchen Momenten 
passenderweise über das Wesen in 
der Sonne unterhält. 


www.playdrei.de 


Kurzweilige Papierfaltkunst 

Alle Charaktere und Gegenstände 
in Tearaway bestehen aus farbigen 
Papierkonstruktionen und lassen 
sich auch in der Realität nachbau- 
en. So schaltet ihr im Verlauf des 
Abenteuers Bastelbögen der un- 
terschiedlichsten Figuren frei, auf 
die ihr über die Website www.tear- 
away.me zugreifen dürft. Das vol- 
le spielerische Potenzial entfal- 
tet sich erst, wenn der rennende 
Briefumschlag ein paar Zusatzfä- 
higkeiten auf dem Kasten hat. Bei- 
spielsweise kann man zu Beginn 
des Abenteuers nicht springen und 
lernt zunächst, dass die Hilfe „des 
Wesens“ notwendig ist, um Höhen- 
unterschiede zu überwinden. So 
lassen sich lota oder Atoi in die Luft 
katapultieren, indem das Rücksei- 
tentouchpad angetippt wird, so- 


LY 


bald einer der Charaktere auf ei- 
nem trommelartigen Objekt steht. 
Nach zwei Stunden hat man sich 
damit abgefunden, dass Tearaway 
nur diese indirekte Hüpfmechanik 
bietet, als just eine Sprungfunkti- 
on per Tastendruck freigeschaltet 
wird. Spáter erlernt unser Brief- 
umschlag sogar, sich zur Kugel zu- 
sammenzufalten, was die Passage 
von mauslochgroBen Durchgángen 
ermóglicht. Die Reise des Briefum- 
schlags wird übrigens durch witzi- 
ge Missionen aufgelockert: Im spä- 
teren Verlauf blockieren Krähen 
den Weg, doch die diensthabende 
Vogelscheuche kann sich erst um 
den Job kümmern, wenn ihr einen 
neuen Kürbiskopf für die Schreck- 
gestalt aufgetrieben und den Ge- 
müseschádel mit einem grausigen 
Gesicht ausgestattet habt! UH 


Meinung 5 m 

„Großartiges Abenteuer 
voller Überraschungen!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Juhu, Tearaway ist wirklich so gut geworden, wie 
bereits im Vorfeld vermutet! Allerdings war ich in 
der ersten Spielphase etwas enttäuscht über die 
beschränkte Agilität des Bildschirm-Helden. So 
kann der sprechende Briefumschlag zu Beginn 
nicht mal hüpfen und die Kontrolle über die 
normalerweise mit dem rechten Stick justierbare 
Third-Person-Ansicht wird oft „eingefroren“ und 
das Spiel schwenkt in festgelegte Kamera- 
Perspektiven. Doch spätestens nach drei bis vier 
Stunden Spielzeit sind die wichtigsten Fähig- 
keiten erlangt und das anfangs relativ seichte 
und mit gestalterischen Aufgaben behaftete 
Gameplay weicht einem spielerisch anspruchs- 
vollen Jump & Run mit zahllosen coolen Ideen 
und genialer Einbindung der Vita-Features! 


Tearaway 


Termin: 22. November 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Media Molecule 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


Hgggggggagt 9 
limitiert 
Sensationelle Optik mit einzigartigem Stil, da alle 
Objekte im Spiel wie aus Papier gebastelt wirken. 


SOUND ййййййййшйг 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Nahezu perfekte Akustik mit hervorragenden 
Soundeffekten und mitreißenden Musikstücken. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer V 


BEDIENUNG ` gagggaggngagagr o 
Front-Touchscreen: erforderlich м] optional 
Back-Touchpad: erforderlich м] optional 
Gyrosensor: erforderlich м1 optional 
Kamera: erforderlich м] optional 

Die tadellose Steuerung bindet alle speziellen 
Vita-Features intelligent in den Spielablauf ein. 


EINZELSPIELER aaaaaaaaam9 
Schwierigkeitsgrad: ansteigend (nicht einstellbar) 
Speichersystem: automatisch alle paar Minuten 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: са. 1 MByte 
Umfangreiches Abenteuer, das entweder als männ- 
liche oder weibliche Figur gespielt werden darf. 
MEHRSPIELER FFEFEFFFFF - 


Spieler Ad-hoc: - Spieler online: 
Kein Mehrspielermodus, schaltete Bastelbö- 
gen dürft ihr auf www.tear те präsentieren. 


PRO & CONTRA 


an 


Liebevoll gestaltete Figuren und Objekte 
Außergewöhnliche Grafik im Papier-Look 
Brillante akustische Untermalung 


Abwechslungsreiche Aufgaben ті... 


... klasse Einbindung aller Vita-Features 


Etwas langatmige Startphase 


Wertung & Fazit 


9 0 Dieser Pflichttitel für 


nur so vor Charme! 


Vita-Besitzer strotzt 
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Station Net 


12 


С DEN + л 
га im Dunkeln durch die stim- 


Atmosphárisch: Die mittelmäßige Grafik wi 


mungsvolle Beleuchtung aufgewertet. Tag-Nacht-Wechsel sei Dank. 


How То Survive 


EEE] Gut gemeintes, aber mäßig gemachtes Zombie-Hack&Slay 


SURVIVAL-ACTION | Wer tráumt 
nicht davon — einfach mal am 
Strand einer abgelegenen Insel lie- 
gen und entspannen? Ist besagtes 
Eiland jedoch, wie im Fall von How 
To Survive, mit nach Fleisch gieren- 
den Zombies bevólkert, sollte der 
08/15-Pauschaltourist wohl eher 
umbuchen. Ist dieses Szenario we- 
nigstens für urlaubsreife Gamer ei- 
nen Ausflug wert, die sich deftige 
Hack&Slay-Action erhoffen? 


Mal wieder Zombie-Apokalypse 

Der Spielbeginn bedient ein belieb- 
tes Klischee: Ihr erwacht auf einer 
Insel voller Zombies und versucht 
fortan zu fliehen. Unterstützung er- 
haltet ihr vor allem vom schrulligen 
Einsiedler Kovac, dessen Überle- 
benshandbuch überall in der Spiel- 
welt verstreut liegt. Durch das Auf- 
sammeln einzelner Kapitel werden 
euch die grundlegenden Spielele- 
mente in zumeist charmant schrá- 


A ep E x E ж = ЕУ 
Unausgegoren: Grundbedürfnisse wie Schlaf könnten das Spielgeschehen 
um einiges spannender gestalten, wären sie nicht so leicht zu befriedigen. М 
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VIDEO AUF DVD 


gen Lehrfilmen erklärt. Unter an- 
derem gibt es ein umfangreiches 
Crafting-System, mit dem ihr di- 
verse Fern- und Nahkampfwaffen, 
Panzerungen oder andere nützli- 
che Gegenstände herstellen könnt. 
Ein rudimentäres Rollenspiel-Sys- 
tem lässt euch obendrein nach Le- 
velaufstiegen Fähigkeiten in einem 
Talentbaum freischalten. Abseits 
der Singleplayer-Kampagne gibt es 
einen Koop- und einen Online-Mo- 


SC 


dus, in dem ihr verschiedene He- 
rausforderungen zusammen mit 
einem weiteren Mitspieler bestrei- 
ten könnt. 


In der Praxis nicht so prall 

Letztlich versanden aber die meis- 
ten interessanten Grundideen, da 
die spielmechanische Umsetzung 
an allen Ecken und Enden vor In- 
konsequenz strotzt. So verfügt das 
Spiel über einige Survival-Aspekte, 
die dem Gameplay einen realisti- 
schen Anstrich geben sollen. Je- 
doch ist die Umsetzung halbgar. 
Eure Spielfigur verfügt mit Hun- 
ger, Müdigkeit und Durst über ins- 
gesamt drei Grundbedürfnisse, die 
regelmäßig gestillt werden wollen. 
Allerdings verspürt ihr zu keiner 
Zeit, dass es sich um einen Über- 
lebenskampf handelt: Schon nach 
kurzer Zeit quillt euer Inventar 
über. Selbst an Munition mangelt 
es in der Regel nicht. Ein wasch- 
echter Abenteuerurlaub sieht ein- 


fach anders aus! TPH 
nfos 
SPIELER 1-2 
ENTWICKLER EKOSoftware 
DOWNLOAD-GRÜSSE 2.345 MByte 
TERMIN 06. November 2013 
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Wertung & Fazit 


Viele gute Einfälle, die 
fast alle an dem inkon- 
sequenten Spieldesign 
scheitern 


Dicker Brocken: Während die Standard-Zombies auch mit primitiven 
Nahkampfwaffen besiegt werden können, braucht es hier schon mehr. © —— 


Hen 


während ihr die Festung der Gegenseite möglichst flink eináschert. 


Castlestorm 


ENGE Hier dreht sich alles um ein Ziel: Burgen zerdeppern! 


ACTION | Castlestorm ist nicht nur 
schön behämmert, sondern bringt 
auch zig Spielideen unter einen Hut: 
Es vermischt 2D-Strategie mit ei- 
nem Physik-Shooter à la Angry Birds, 
packt noch  Prügelspiel-Elemen- 
te dazu und garniert das verrückte 
Ganze mit einem Burgen-Baukasten. 
Das Grundprinzip bekommt man in 
zwei humorvollen Kampagnen bei- 
gebracht, in denen Ritter und Wikin- 
ger gegeneinander antreten: Aus der 


Seitenansicht blickt ihr auf hübsch 
gestaltete Schlachtfelder, wo sich 
am linken und rechten Bildschirm- 
rand die Burgen beider Parteien 
befinden. Die gegnerische Festung 
müsst ihr mit Katapulten, Seilka- 
nonen, explodierenden Schweinen 
und vielem mehr beschießen und so 
möglichst flott eináschern. Parallel 
dazu schickt ihr Bogenschützen, Rit- 
ter, Drachen, Trolle und viele andere 
Einheiten aufs Schlachtfeld, die sich 


rufen und mit ihm „уоп Hand" die feindlichen Truppen plattmachen. 


automatisch zum Gegner durchmá- 
hen. Obendrein kónnt ihr eine Hel- 
deneinheit in den Kampf beordern 
und selbst kontrollieren — wie in ei- 
nem Actionspiel. Zwischen den Ein- 
sátzen kauft ihr Upgrades für eure 
Armee, außerdem dürft ihre eure 
Burg Raum für Raum aufbauen und 
abändern. Das alles ist lustig und ori- 
ginell, aber spielerisch auch ziemlich 
seicht und auf Dauer eintónig. Für 10 
Euro trotzdem einen Blick wert! FS 


play? test 
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DOWNLOAD-GRÖSSE са, 533 MByte 
TERMIN 6. November 2013 
PREIS 9,99 Euro 
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7 3 Sympathischer Genre- 


Mix, der aber kaum 
Tiefgang und Langzeit- 
motivation bietet 


Schlicht: Grafikstil und Animationen erinnern uns an Flash- 
spiele. Generell wirkt das Spiel durch und durch mittelmäßig. 


A-Men 2 


Gu Hüpf- und Knobelspiel-Mix, der 
jedoch leider nur mäßig unterhält. 


GESCHICKLICHKEIT | Der mitt- 
lerweile zweite Teil der A-Men-Rei- 
he wandelt klar auf den Spuren 
des SNES-Klassikers Lost Vikings: 
spielt sich wie ein Jump & Run, ver- 
langt aber sehr viel Köpfchen. Ihr 
steuert in jedem Level mehrere Mit- 
glieder einer fünfköpfigen Spezi- 
aleinheit. Jeder bringt dabei eigene 
Talente mit sich und jederzeit könnt 


ihr zwischen euren Spielfiguren hin 
und her wechseln. In den optisch 
äußerst simplen 2D-Levels ist es 
euer Ziel, Gegner zu erledigen, Fal- 
len zu umgehen und am Ende alle 
Teammitglieder heil ins Ziel zu brin- 
gen. Dafür betätigt ihr Schalter, 
legt Bomben oder nutzt einen En- 
terhaken, um euch zu Plattformen 
emporzuziehen. Jede Spielfigur 


Spezialfähigkeit: Nur diese Spielfigur ist dank Fallschirm und 
Enterhaken in der Lage, große Abgründe zu überwinden. 


hat eigene Talente und nur im tak- 
tisch klugen Zusammenspiel habt 
ihr eine Chance auf den Sieg. Lei- 
der ist die Steuerung recht eigen- 
willig belegt und das Spiel verzeiht 
kaum Fehler. Ihr müsst sehr präzi- 
se und flott vorgehen, das richtige 
Timing und die richtige Reihenfol- 
ge von Aktionen beachten. Das ist 
anfangs recht mühselig und reich- 
lich frustrierend. Wer sich in das 
Spiel verbeißt, wird allerdings mit 
der Zeit immer besser, weil er das 
Level-Design besser lesen und 
mögliche Lösungswege besser ein- 
schätzen kann. Allerdings kommt 
dennoch nie wirklich großer Spaß 
auf. Wer auf diese Art Gameplay 


steht, der ist mit The Cave deutlich 
besser aufgehoben. A-Men 2 ist 
uns spielerisch wie auch technisch 


einfach zu mittelmäßig. SST 
Infos 
SPIELER ne 
ENTWICKLER Bloober Team 


DOWNLOAD-GRÖSSE са 249 MByte 
TERMIN 6. November 2013 
PREIS 9,99 Euro 
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Nette Idee, schludrig 
und reizlos umgesetzt. 
Es gibt bessere Knobel- 
Hüpfspiele im PSN! 
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The Wolf Among Us 
-pisode 1: Faith 


UE Es war einmal: Ein Märchen-Thriller für Erwachsene. 


WI 


Keilerei: Gleich zu Beginn des Spiels’ etwartet euch eine markerschütternde 
Prügelei mit dem Holzfäller, Bigbys Märchen-Erzfeind. а 


ADVENTURE | Die Story von The 
Wolf Among Us ist so absurd wie 
cool: Rotkäppchen, Schneewitt- 
chen & Co. leben als Exilanten im 
heutigen New York City — und ver- 
suchen, möglichst unerkannt zu 
bleiben! Mittendrin: Bigby, der 
Sheriff der Fantasy-Community, 
den ihr als Spieler steuert. Frei- 
lich hat auch Bigby eine Märchen- 
Vergangenheit: Er ist der „große 
böse Wolf“. Entsprechend seiner 
reichlich animalischen Natur ist 
der Held der knapp zweistündigen 
Auftaktepisode meist wenig diplo- 
matisch unterwegs: Es wird gehau- 
en und geflucht, was das Zeug hält. 


== [а 


N Adventure light: Zwischen Dialogen und Actionszenen sucht ihr die Umgebu 
nach Items und Hinweisen ab, was niemanden überfordern dürfte. a 


Die Moral von der Geschicht... 

Dennoch gewáhrt euch Telltale 
wieder enorm viele Freiheiten — wir 
haben es nach dem The Walking 
Dead-Prinzip mit einer Art inter- 
aktivem Film zu tun, dessen Aus- 
gang stark vom Gusto des Spielers 
abhángt. Viele der Nebencharak- 
tere merken sich beispielsweise, 
ob ihr sie mies behandelt oder mit 
Geld beschenkt habt. Und an ei- 
nigen Stellen werdet ihr ganz klar 
vor die Wahl gestellt: Willst du lie- 
ber zur Wohnung eines Verdáchti- 
gen fahren? Oder lieber einen alten 
Kumpel retten, der in Schwierig- 
keiten steckt? Alles, was ihr tut, 


hat entsprechende Konsequenzen 
im Verlauf der Handlung — bis hin 
zu der Tatsache, dass einige Per- 
sonen schon in der ersten Episo- 
de (durch eure Schuld!) den Lóffel 
abgeben. Alle moralischen und un- 
moralischen Entscheidungen wer- 
den freilich gespeichert und neh- 
men Einfluss auf die Geschehnisse 
der weiteren vier Episoden, die in 
den nächsten Monaten folgen wer- 
den. Und keine Bange: Wer mit ei- 
ner seiner Entscheidungen partout 
nicht leben móchte, der kann die 
entsprechende Stelle erneut ver- 
suchen und somit andere Hand- 
lungspfade ausprobieren. 


Reden ist Silber, Hauen ist Gold 

So toll die flexible Handlung sein 
mag — spielerisch bietet The Wolf 
Among Us eher Magerkost. Den 
Großteil der Spielzeit betrachtet 
ihr Zwischensequenzen und führt 
Multiple-Choice-Gespräche. Ad. 
venture-Spezialisten fühlen sich 
schnell unterfordert: In den weni- 
gen Szenen, in denen ihr frei durch 
die Szenerie spazieren und Gegen- 
stände begutachten dürft, kommt 
ihr durch bloßes Ausprobieren ans 
Ziel. Zudem ist das Inventar nur 
Staffage: Bigby sackt zwar Objek- 
te ein, wendet sie dann aber qua- 
si automatisch an. Weitaus besser 
haben uns die Action-Passagen ge- 
fallen: Nicht selten gerät Herr Wolf 
nämlich in Schlägereien oder Ver- 
folgungsjagden. Die spielen sich 
im Grunde zwar nur wie überlan- 
ge Quick-Time-Events, sind aber 
packend inszeniert, überraschend 
abgedreht und erstaunlich flexibel. 
Die Comic-Grafik mit ihren Kritzel- 
strichen sowie Neon-Farbklecksen 
wirkt enorm stimmig und gibt pri- 
ma den Look der Comic-Vorlage 
Fables wieder. Und die englischen 
Sprecher machen ebenfalls einen 
genialen Job! Drum sind gute Eng- 
lisch-Kenntnisse auch Pflicht, um 
die erste Episode der neuen Tell- 
tale-Adventure-Reihe so richtig zu 
genießen. Wer nur Untertitel liest, 


hat nur halb so viel Spaß! TK/SST 
Infos 
po MEET: 


mes 


itale 


ENTWICKLER 


DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 722 MByte 


TERMIN Oktober 2013 
PREIS 4,99 Euro (Season-Pass: 19,99) 
Famoses Fantasy- 
Abenteuer mit derzeit 


noch etwas dünnem 
Adventure-Unterbau 


x need to leave. 
-——— 2 


What are you doing here? 


Verhör: Wie in The Walking Dead müsst ihr unter Zeitdruck Antworten 
"wählen und Entscheidungen treffen = teils mit krassen Konsequenzen. ч 


Monoton: Die Anzahl der Gegnertypen ist leider sehr begrenzt. 


Somit wird der actionreiche Spielverlauf auf Dauer recht eintönig. 


Castlevania: L 


Mirror ot Fate H 


ACTION-ADVENTURE | Dass 
Spiele von der einen auf die an- 
dere Konsole portiert werden, ist 
heutzutage üblich. Dass ein Spiel 
von  Nintendos 3DS-Handheld 
für die PS3 kommt, ist wiederum 
recht ungewöhnlich. In Sachen 
Handlung bietet das Spiel Altbe- 
währtes: Es geht um die Jagd auf 
Dracula. Dabei schlüpft ihr nach- 
einander in die Haut von Simon 
Belmont, Draculas Sohn Alucard 
und schließlich Trevor Belmont. 


Neben der Kampagne verfügt das 
HD-Remake über den von Fans ge- 
wünschten „Воѕѕ-Киѕһ-Моде“, in 
dem ihr gegen sämtliche Endgeg- 
ner des Spiels antretet. Ebenso ist 
eine Online-Rangliste neu im Spiel. 
Traditionell wird euch im Spielver- 
lauf ein Mix aus Kämpfen, Rätseln 
und Hüpfspiel-Einlagen geboten, 
wobei der Schwerpunkt auf der Ac- 
tion liegt. Dabei sind die Rätsel in- 
teressant und fordernd, leider gibt 
es von ihnen nur einige wenige. Wir 


play? test 


Guter Move: Bei Rätseln zoomt die Kamera automatisch ein Stück 
heraus. Dadurch behaltet ihr beim Knobeln stets die Übersicht. 


empfanden es obendrein als auf- 
fällig, dass sich die Steuerung bei 
den Sprungpassagen nicht ganz 
so direkt und präzise anfühlt, wie 
von anderen Serienteilen gewohnt. 
Auch die Levels sind linearer als in 
anderen, aktuellen 2D-Castleva- 
nia-Spielen. Mirror of Fate ist den- 
noch ein gutes Spiel, auch wenn 
man ihm seine Handheld-Herkunft 
jederzeit anmerkt. Wer von Cast- 
levania-Entzug geplagt ist, sollte 
aber einen Blick riskieren. HM 


Infos 


ords of Shadow 


ГЕ Ein Handheld-Castlevania für die 
PS3. Ein mutiger Schritt! Und ein guter? 


SPIELER 1 
ENTWICKLER ` m  MercurySteam 
DOWNLOAD-GRÖSSE 2.358 MByte 
Sa ОЕ ee 
и 
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Gutes Action-Adven- 
ture, das von seiner 
Handheld-Herkunft 
zurückgehalten wird. 


Trashig: Ihr begleitet den Neu-Vampir Jeremy und seine unausstehliche 
Begleiterin Alysa durch eine mau präsentierte, fünfstündige Fantasy-Story. 


leine Hilfe. 


Blood Knights 


EEE] Das deutsche Team Deck 13 liefert 
kooperative Vampir-Action ohne Biss. 


ACTION | Kaum zu glauben, dass 
dieses Spiel von Deck 13 stammt: 
Mit Blood Knights liefern die Frank- 
furter, eigentlich für feine Adven- 
tures und Rollenspiele bekannt, ih- 
ren wohl schwáchsten Titel ab. Das 
düstere Action-RPG erzáhlt die óde 
Geschichte des Vampirjágers Jere- 
my, der zu Spielbeginn selbst zum 


Blutsauger wird. Gemeinsam mit der 
Vampir-Lady Alysa prügelt, schießt 
und zaubert er sich durch eine fünf 
Stunden lange Kampagne, die von 
mies vertonten Dialogen und lustlo- 
sen Cutscenes zusammengehalten 
wird. Wer alleine spielt, kann belie- 
big zwischen Jeremy und der Arm- 
brustexpertin Alysa wechseln. Alter- 


Hack & Slay: Die Kamera blickt stets von oben auf das Geschehen, E 
während ihr alleine oder zu zweit die Monsterhorden zerpflückt. 


nativ darf man das gesamte Spiel 
aber auch im lokalen Koop-Modus 
bestreiten — dann tummeln sich bei- 
de Figuren gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm, was die eintónige Action ein 
bisschen genieBbarer macht. Wenn 
man nicht gerade aus der Draufsicht 
durch graue 3D-Umgebungen stapft 
und Monster verdrischt, muss man 
auch einige ungenaue Sprungpassa- 
gen absolvieren — das ist mehr ner- 
vig als fordernd. Für besiegte Gegner 
gibt's Erfahrungspunkte, wodurch 
die beiden Helden im Level aufstei- 
gen und ein paar neue Talente lernen 
dürfen, auBerdem finden sie regel- 
máBig neue Waffen und Rüstungs- 


"4 


teile — solche Rollenspielelemente 
sind gut gemeint, retten den Spiel- 


spaß aber auch nicht mehr. FS 
Infos 
SPIELER rss С 
ENTWICKLER Deck 13 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 1 GByte 
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PREIS 14,99 Euro 
Enttäuschendes Koop- 
Hack&Slay, das selbst 
die moderaten 15 Euro 
nicht wert ist 
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Schlechte Wetter: Die Spielwelt ist nicht statisch. Ab und 
an kann es regnen. Auch einen Tag-Nacht-Wechsel gibt es. 


Proteus 


EEE Vorsicht, Experimental-Spiel! 
Ihr erkundet eine seltsame Lo-Fi-Welt. 


EXPERIMENT | Ihr betretet eine 
seltsame Inselwelt. Sie besteht aus 
pixeligen Báumen, pixeligen Bergen 
und aufgrund fehlender Schatten 
wirkt sie stets zweidimensional, wie 
ein Scherenschnitt. Diese seltsame 
Pixelwelt durchstreift ihr staunend, 
wundert euch über die seltsamen 
Synthie-Klánge, die manche Orte 
erzeugen, und macht euch auf die 


Suche nach dem eigentlichen Spiel. 
Und diese Suche ist erfolglos. Pro- 
teus ist eher eine Art audiovisuel- 
le Erfahrung — und hat weder Sto- 
ry noch Spielmechaniken noch klar 
definierte Ziele. Dennoch gibt es 
eine Art Spielverlauf. Es gibt einen 
Tag-Nacht-Rhythmus und wenn ihr 
gewissen Dingen und Ereignissen 
folgt, verándert sich diese seltsa- 


me Welt und es gibt sogar eine Art 
Abschluss der ganzen Sache. Je- 
der Spieler erlebt Proteus anders 
und wir sind uns jetzt schon sicher: 
Dieses Gaming-Experiment wird 
nur die wenigsten ansprechen. Wir 
mógen es, weil es so konsequent 
anders ist, weil es auf alle Gaming- 
Konventionen pfeift und weil es 
dennoch einige abstrakte Mecha- 
niken beinhaltet. Uns machte es 
Spaß, die Low-Fidelity-Spielwelt 
zu erkunden. Wir sind uns selbst 
nicht sicher, ob wir mittlerweile al- 
les gesehen haben, aber wir fanden 
es erfrischend, in der Welt Proteus 
regelrecht im Dunkeln zu tappen. 
Aber ist das wirklich gut? Ist das 


empfehlenswert? Ganz objektiv: 
Nein. Wer aber beim Lesen neugie- 
rig geworden ist, der sollte Proteus 


mal ausprobieren. SST 
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6 7 Wirklich empfehlen 


können wir euch dieses 
Experiment nicht. Den- 
noch mögen wir es! 


/ 
Сега. Der „Darth Vader“ Tisch sticht dank seiner 


nszenierung 


f sowie seines cleveren Layouts als bester des famosen Dreierpacks hervor.‘ 


Ausgabe 


01/2014 


lenkt ‚und, baier ihr, ШЕЙ ihr Rampen auf einem Mini- EE jas 


Star Wars Pinball: Balance of the Force 


EZE Die Macht ist mit diesem Flippertisch-Trio! Es unterhält prächtig! 


GESCHICKLICHKEIT | Für die Flip- 
per-Plattform Zen Pinball 2 (gra- 
tis im PSN erháltlich) erscheint mit 
Balance of the Force ein grandioses 
Flippertisch-Dreierpack. Wie bei 
Zen Pinball gewohnt, pfeifen die- 
se Tische auf die Regeln der Physik 
und setzen stattdessen voll auf eine 
möglichst coole Spielerfahrung. So 
erlebt ihr im Hintergrund des „Darth 
Vader“-Tischs, wie der Star Wars- 
Bösewicht entsteht, auf „Rückkehr 
der Jedi“ lenkt ihr ein Speeder-Bike 
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durch präzise Schüsse auf einem 
Mini-Tisch und auf „Starfighter As- 
sault“ kann es passieren, dass im 
Rahmen einer Mission plötzlich ein 
Sternenzerstörer an den Tisch an- 
dockt und ihr ihn durch das Treffen 
von Rampen und Bumpern angreift. 
Das ist richtig klasse inszeniert: X- 
Wings und Tie-Fighter sausen über 
das Spielfeld, Rampen verformen 
sich und immer wieder werden eure 
Aktionen mit den Stimmen bekann- 
ter Star Wars-Charaktere kommen- 


tiert oder mit Soundeffekten aus 
den beliebten Filmen unterlegt. Da 
kommt unfassbar viel Atmosphäre 
auf! Clever gestaltet sind die Tische 
obendrein, wobei sich alle drei sehr 
unterschiedlich spielen und jeweils 
viele Besonderheiten mit sich brin- 
gen. Mit diesem, mittlerweile zwei- 
ten, Star Wars-Dreierpack ist den 
Zen Studios ein echter Flipper-Klas- 
siker gelungen — nicht nur für Star 
Wars-Fans, aber die haben gleich 
doppelt Spaß damit! SST 
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PREIS 9,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Bis dato bester DLC für 


die Flipper-Plattform. 
Origineller und spa- 
Biger geht es kaum! 


www.playdrei.de 


BEAR GRYLLS: GET OUT ALIVE 
SONNTAGS 20:15 


BMAX 


SO LÄUFT DAS HIER. dimax.de 


test play? 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS4, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 


Grand Theft Auto V 
24 Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 


Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in 


Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 


KS GTA: Episodes from Liberty City 


ыл Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 


Б: 


God of War 3 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
Ez God of War: Ascension 

at. Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 


God of War Collection: Vol. 1 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 


PS God of War Collection: Vol. H 
Pes Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


Dead Space 3 
-- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 


СЯ 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gl 


Dead Space 2 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 
Dead Space 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


88 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt - klasse. 


90 


T Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


= DmC: Devil May Cry 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 
PC: Max Payne 3 FRE 
Ki Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 
Hitman: Absolution PU 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 
Infamous 2 o 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
Re Infamous or 
} Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 85 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten - toll inszeniert. 
UN Metal Gear Rising: Revengeance PNE 
bei Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkämpfe. 
"wp. Prototype 2 o 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 
Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 og 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ist’s zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


WERTUNG 


n 


Dante's Inferno 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komódie-Story. 


m 


"m. Splinter Cell: Blacklist 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
Der Fisher-Sam besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die 5 


gi na 
5 bg 


E 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi. 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


WERTUNG 


Matt Damon wollte nicht im Bourne- 
weil's ihm zu bru- 
Mal die Filme geschaut? 


Spiel mitmachen, 
tal war. 


78 


play? 


a Hitman: Absolution 


S CARE Edition 


Schleichen, snipern und neu einkleiden — das steckt in der 
Sonderedition von Absolution. 


ACTION | Vor ziemlich genau ei- 
nem Jahr erschien mit Hitman: 
Absolution der mittlerweile fünf- 
te Teil der Schleichspiel-Rei- 
he um Agent 47. Grund genug 
für Publisher Square Enix, nun 
eine Art Game-of-the-Year-Edi- 
tion hinterherzuschieben. In 
Ermangelung klassischer Sto- 
ry-DLCs findet ihr in der Com- 
plete Edition allerdings deutlich 
optionalere Inhalte: Hinter den 
sechs Items High-Roller-Anzug, 
Hightech-Anzug,  Staatsfeind- 
Anzug, Bartoli Custom, Kru- 


germeier 2-2-Pistole und Bron- 
son M1928 verbergen sich je 
drei neue Outfits und Knarren 
für euren kahlkópfigen Helden. 
Klingt nicht sonderlich span- 
nend, spart euch aber immerhin 
die 79 Cent, die jeder der Ge- 
genstánde im PSN kosten wür- 
de. Interessanter ist da schon 
die ebenfalls enthaltene Sni- 
per-Challenge, die bisher den 
Vorbestellern oder Browser-Zo- 
ckern vorbehalten war. In die- 
sem eigenstándigen Minispiel 
hockt euer Hitman auf einem 


Hochhausdach und muss mit 
einem  Scharfschützengewehr 
eine Zielperson im Gebáude ge- 
genüber ausschalten. Da das 
allein jedoch wenig spannend 
wáre, lockt die Sniper Challen- 
ge mit verschiedenen Heraus- 
forderungen, diversen Punkte- 
multiplikatoren und Upgrades. 
Als Lohn winkt ewiger Ruhm in 
den Online-Bestenlisten sowie 
das freigeschaltete Kazo-TRG- 
Scharfschützengewehr. Allein 
machen diese Inhalte den Bra- 
ten sicher nicht fett, wer jedoch 
das (logischerweise ebenfalls 
enthaltene) Hauptspiel noch 
nicht sein Eigen nennt, kann für 
25 Euro eigentlich bedenkenlos 


zugreifen. SL 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER IO Interactive 
HERSTELLER Square Enix 
TERMIN 18. Oktober 2013 
PREIS ca. 25 Euro 


Bioshock Infinite 


oeebestattung: Episode 1 


Im ersten Infinite-DLC kehren wir nach Rapture zurück. 


EGO-SHOOTER | Infinite ent- 
führte uns mit Columbia in 
eine schillernde Stadt in den 
Wolken, während wir im ers- 
ten Bioshock die zerstörte 
Utopie der Unterwasserme- 
tropole Rapture kennenlern- 
ten. In Seebestattung: Episo- 
de 1 schlagen die Entwickler 
eine Brücke zwischen beiden 
Schauplátzen. Zeitlich kurz vor 
der Katastrophe in Rapture an- 
gesiedelt, schlüpft der Spieler 
erneut in die Rolle von Detektiv 
Booker DeWitt aus /nfinite, um 
zusammen mit der bezaubern- 
den Elizabeth ein verscholle- 
nes Mádchen in Rapture zu 
suchen. Die von Visionär Ryan 
erschaffene Stadt  prásen- 
tiert sich in farbenfroher Op- 
tik und erinnert mit vielen De- 
tails an das luftige Columbia. 
Vom Schuhputzer am Straßen- 
rand bis hin zu den trinkbaren 
Plasmiden (Vigors) besticht 
der DLC mit der Gameplay- 


Mechanik und Atmosphäre 
von /nfinite und bietet den- 
noch den hohen Wiederer- 
kennungswert des ersten Bio- 
shock — vorausgesetzt, dass 
man beide Spiele kennt. Denn 
anhand der NPC-Gespráche, 
versteckten Tonaufzeichnun- 
gen und Details in der Spiel- 
welt gibt es haufenweise An- 
spielungen auf Charaktere und 
Ereignisse der Bioshock-Wel- 
ten. In der ersten guten halben 
bis dreiviertel Stunde ist der 
DLC eher von der Entdeckung 
und Erkundung der Schauplät- 
ze geprägt. Neuerungen bei 
den Kämpfen sind rar gesät: 
Mit dem gefrierenden Eisplas- 
mid „Väterchen Frost“ kehrt 
quasi der „Winter Blast“ aus 
Bioshock zurück und die Mi- 
krowellen-Waffe ist zwar cool, 
kommt aber erst kurz vor Ende 
des DLCs zum Einsatz. Dafür 
lässt sich in dieser Version von 
Rapture der Seilhaken benut- 


zen, da es auch entsprechen- 
de Vorrichtungen und Schie- 
nensysteme gibt. Schön, dass 
man auch wieder verstärkt 
schleichen kann, was in Infi- 
nite zu kurz kam. In der rund 
zwei bis drei Stunden andau- 
ernden Ballerei lernen wir net- 
te Details zur Geschichte von 
Rapture kennen und auch die 
Verzahnung von Booker, Eliza- 
beth und den Little Sisters ist 
erzählerisch schön gelöst. Am 
Ende wartet dann ein abrupter 
Cliffhanger auf den Spieler, um 
auf die zweite Episode neugie- 
rig zu machen, in der man Eli- 
zabeth spielen darf. Der kurze 
Unterwassertrip ist zwar schön 
inszeniert, wer jedoch keinen 
Season-Pass für Bioshock In- 


play? test І 


Strategie 


XCOM: Enemy Within 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89K neu: | 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


BER Disgaea 4: A Promise Unforgotten @ 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice 7 
Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 04/09 

Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Ruse WERTUNG 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 

EJ Sid Meier's Civilization: Revolution or 

ИШ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


Imm Valkyria Chronicles | 
e Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Ego-Shooter 


Killzone 3 Cem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
Killzone 2 Cem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 


Bioshock А 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
Bioshock Infinite и 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
Bioshock 2 к 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 
5 Call of Duty 4: Modern Warfare PA 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 9 

Call of Duty: Modern Warfare 2 ШЕ 

91 
9 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
Чи” Call of Duty: Modern Warfare 3 
` Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 


Ban А Call of Duty: Ghosts PARES 
dips besitzt, muss 14,99 Euro Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90, NEU: 
löhnen, was ganz schön hap- Call of Duty: Black Ops [ШЕ 
pig ist. SW Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 

Call of Duty: Black Ops 2 ШП 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 
D ( ‚-Infos Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 

SPIELER 1 Half-Life 2: The Orange Box 92 

ENTWICKLER Irrational G Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 

Dow NOAD GRÜSSE E icm ER Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 

-l ca. 1, e = 
ee Pä FR Battlefield 3 
TERMIN 13. November 2013 ve Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
PREIS 14,99 Euro Battlefield: Bad Company 2 


Wertung & Fazit 

Toller Story-Auftakt, 
spannendes Finale, 
dazwischen jedoch nur 
Shooter-Einheitsbrei. 


CX: Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
a Battlefield 4 
Va Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 
| d Battlefield: Bad Company 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


|$} Unreal Tournament 3 ar 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 91 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Far Cry 3 An 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
ba FarCry 2 o 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
[3 Resistance 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 emm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 
CO Crysis 2 


ПЕ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


Rage 97 
t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 87 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 ann 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 86 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


=== Bulletstorm иш) 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 
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Jump & Run/Geschickl. 


Portal 2 Gan 


шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 93 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 
E71 Little Big Planet 2 PARES 
E Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 91 


= Little Big Planet PNE 
АЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 88 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


Rayman Legends 
«#4 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
"m? Rayman Origins p 
ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 8 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


= Der Puppenspieler 
B Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, märchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit. 


WERTUNG 


= Sonic Generations 
26У Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


WWE2K14 # 
p 


Sportspiel 


= FIFA 14 DI 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion EFT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Pro Evolution Soccer 2013 
ТЕЕ. Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


© 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


В 


Ka NHL 14 | WERTUNG 
Š. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Prásentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 


ZS Tiger Woods PGA Tour 14 FR 
== Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


е Тор $рїп 4 БЛА 
EEY Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


A NBA 2K14 об 
ЇЙ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 8 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


WWE 2K14 ПГ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt Laune macht. 


SSX WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 


Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
=Y NBA Jam 1 


FS Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 or 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


ТЕЗ Virtua Tennis 4 SÉ 
DCH Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


ACTION-ADVENTURE | Die 
volle Packung Assassin's 
Creed bekommt ihr mit der 
Heritage Collection. Denn bis 
auf den aktuellsten Teil der 
Reihe, Black Flag, findet ihr 
in dieser Box alle bisher auf 
PS3 erschienenen Ableger 
der Meuchelmörder-Serie. Von 
den Anfängen mit Altair im ers- 
ten Assassin's Creed über die 
Ezio-Trilogie mit AC2, Brother- 
hood und Revelations bis hin zu 
den Abenteuern des Halbbluts 
Connor in AC3 bekommt ihr 
somit einen fast perfekten Ein- 
stieg in die Geschichte, bevor 
ihr euch womöglich in die See- 


gefechte von Black Flag stürzt. 
Dickes Aber: Zwar sind gleich 
fünf Spiele enthalten, die An- 
zahl der DLCs betrágt jedoch 
null. Wer auf die Zusatzinhalte 
zu allen Serienteilen nicht ver- 
zichten will, muss zur ungleich 
teureren, dafür aber auch mit 
ein paar Litographien und ei- 
ner Steelbook-Verpackung an- 
gereicherten Assassin's Creed 
Anthology greifen. Die schlägt 
jedoch statt mit 45 gleich mit 
150 Euro zu Buche — ob das 
den Aufpreis wert ist, muss 
jeder selbst entscheiden. Wir 
finden: eher nicht. Was übri- 
gens weder in der Anthology 


Assassin's Creed 
Heritage Collection 


Jetzt neu: Meucheln im Sonderangebot. 


noch in der Heritage Collec- 
tion enthalten ist, ist der Vita- 
Ableger Liberation. Obwohl 
das Handheld-Abenteuer eher 
mittelpráchtig ausfiel, hätten 
wir uns gewünscht, dass die 
HD-Version rechtzeitig fertig 
wird, um mit in dieses Rund- 
um-sorglos-Paket zu wandern. 
Naja, bis Januar können wir 


auch noch warten. SL 
Infos 
SPEER ea 18 
ENTWICKLER ык 


_ Ubisoft Montreal 
isoft 


ovemb 
ca. 45 Euro 
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www.playdrei.de 


Battlefield 4 (PS3-Nachtest) 


Wie gut ist die Current-Gen-Version des DICE-Shooters? 


EGO-SHOOTER | Nachdem 
wir in der letzten Ausgabe ei- 
nen ausführlichen PS4-Test 
zu Battlefield 4 geliefert ha- 
ben, sagen wir jetzt, wie gut die 
Playstation-3-Fassung ausfällt. 
Wie bereits beim Vorgän- 
ger müssen PS3-Zocker lei- 
der mit deutlich weniger Mit- 
spielern und auch kleineren 


Ausgabe 


01/2014 
æ 


Karten im Mehrspielermodus 
auskommen. Das fällt zwar in 
einigen Varianten — wie etwa 
dem neuen Defusion-Modus 
— kaum auf, aber insbesonde- 
re im Rush- und Conquest-Mo- 
dus machen die eigentlich rie- 
sig angelegten Schlachten mit 
„nur“ 24 Spielern weniger Lau- 
ne. Grafisch sieht die PS3-Ver- 


sion natürlich auch ziemlich alt 
gegenüber der Next-Gen-Fas- 
sung aus, weshalb das Spiel 
nun im Nachtest insgesamt 
drei Punkte weniger als die 
PS4-Version bekommt. MS 


nfos 


play? test 


wegl Мїа 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


Tearaway 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


Blazblue: Continuum Shift Extend PR 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 88 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward ү 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


Dead or Alive 5 Plus 187 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel 


HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER `  — ШЕ 
USK-FREIGABE `  Ab18 Jahren 
TERMIN 30. Oktober 2013 
PREIS | ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER ШШШ 8 
Spieler online: 2-24 Spieler offline: 1 


Man merkt einfacht, dass der Multiplayer-Modus 
ist das Herzstück von BF4 ist — grandios! 


Wertung & Fazit 

Einer der besten Shoo- 
ter für die PS3 — jedoch 
grafisch fast identisch 
mit dem Vorgänger. 


St FIFA Football 187) 


FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 
Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


7ma Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
Little Big Planet Pa 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 
Killzone Mercenary 187) 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Metal Gear Solid HD Collection Pr 
m Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 CH 
Lumines: Electric Symphony oE 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 


Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Per Rayman Origins 
iè 24 бепге: Jump & Кип | Ausgabe: 04/12 85 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Rollenspiel 


Rennspiel 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Paz 
ES Genre: Beat’em Up | Ausgabe: 04/1 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


Fallout 3 
e Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 91 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


= Burnout Paradise 
= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


Uncharted: Golden Abyss 85 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 5 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


7. Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
= .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 


Final Fantasy XIII-2 H 
ys y 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 


&- Final Fantasy XIII 
Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


E? Dirt 3 


' Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 


Colin McRae Dirt 2 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
g Mass Effect 3 WERTUNG 
90 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
F1 2012 WERTUNG 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 


Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 
Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 

Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Blur WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 


Beat em Up 


Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 
Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition p 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 
Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


со 
ка: 


d Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 
The Elder Scrolls 5: Skyrim FEES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmosphäre. 
CS Dark Souls 
4). Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 87 
Demon's Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


Pure оч 


' Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


o Blazblue: Continuum Shift 90 
& Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


Gran Turismo 5 ог 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 86 
Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 


EX Persona 4 Arena ра 
4 Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Diablo 3 EH 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne. 


77 Tales of Xillia pam 
X Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 
Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts. 


mm Grid 2 WERTUNG 
ES) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 


Dead or Alive 5 Ultimate o3 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


A Dragon Age: Origins 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 
fn Dragon Age 2 mw 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


со: 
ст: 


Dragon's Dogma: Dark Arisen үш 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 85 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitli 


E 
© 
= 


Soulcalibur 5 Cem 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 87 


Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


d Street Fighter X Tekken 
34 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 is 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fan 
ES Resonance of Fate or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 85 


Schráge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 Em 
SC Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 86 
mE Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
#2 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed FR 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 
Need for Speed: Shift FR 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit PE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
Split/Second: Velocity P 
a Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse үш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift or 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Tekken Tag Tournament 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 5 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Ka? 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception PAS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
a Uncharted 2 em 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
Uncharted un 
90 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 
Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


L. Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 
Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 
Fei Batman: Arkham Origins 
dii Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 
Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


The Last of Us Coen 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 


Atmosphárisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


Cam Assassin's Creed 2 FEES 
ЫШ | Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
Assassin’s Creed: Brotherhood EN 

ix Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 


Assassin’s Creed: Revelations тална 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Assassin’s Creed 3 VES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin's Creed бо 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Ez Assassin's Creed 4: Black Flag Pa 
2 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


[ЇЇ Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
А Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
== Metal Gear Solid HD Collection PU 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Я Beyond: Two Souls Con 
A Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 89 


Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
TA Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


== Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
li, Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


: ge 


Sang ~ 


Castlevania: 
Lords of Shadow - Collection 


Überarbeitete und neue Features, die ihren Preis haben. 


ACTION-ADVENTURE | Auch 
Castlevania: Lords of Shadow 
bekommt eine Art Game-of- 
the-Year-Edition spendiert — 
immerhin gut drei Jahre nach 
Veróffentlichung. Der Grund 
ist sicherlich der bevorste- 
hende Release des nächs- 
ten Teils der Saga, dement- 


sprechend findet sich auf der 
Disc auch eine Demo zum 
zweiten Lords of Shadow. 
Doch auch der Rest der Col- 
lection kann sich sehen las- 
sen: Neben den beiden DLCs 
zum ersten Teil, Reverie und 
Resurrection, werdet ihr auch 
mit der HD-Version des 3DS- 


Ablegers Mirror of Fate be- 
glückt (die übrigens Ende Ok- 
tober auch ihren Weg ins PSN 
fand). Allerdings sind sowohl 
das HD-Remake als auch die 
beiden DLCs nur in digitaler 
Form enthalten und befin- 
den sich nicht auf der Blu- 
ray. Doch auch mit diesem 


| Darksiders 2 pm 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
Darksiders Dr 

86 


Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 
Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
FS Ratchet & Clank: A Crack in Time 
ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
„ Ratchet & Clank: Nexus үш 
ч Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 85 


EE 


E" Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
D Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 
Die Platformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider pum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 

Tomb Raider Trilogy шп 
FA Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 


Die berühmteste Archäologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


kleinen „Makel” bleibt die 
Collection eine lohnenswerte 
und zudem recht preisgünsti- 
ge Einstimmung auf Lords of 


Shadow 2. SL 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Mercury Steam 
HERSTELLER Konami 
TERMIN 7. November 2013 
PREIS ca. 30 Euro 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation 4 


Castlevania: Lords of Shadow ог 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Heavy Rain or 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


L.A. Noire or 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 
[EH] Rock Band 


WERTUNG 
WERTUNG 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 

The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 87 
Rock Band 3 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


З= Battlefield 4 
KI Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 
Auf der PS4 hat Battlefield im ewigen Kampf der MP-Shooter die Nase vorn. 


jf 


H 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 
Die Call of Duty-Reihe liefert auch auf der PS4 gewohnte Qualität ab. 


со 
о 


Monkey Island: Special Edition Collection or 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


"Б DJHero 2 nn 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 
DS DJ Hero Ч 


8 Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 
Machts selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


E NBA 2K14 
ТА Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 
Genau so muss Next-Gen-Sport aussehen — und neue Features gibt's auch. 


“©: 
©: 


EX Assassin's Creed 4: Black Flag RET 
ЕЕ А Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 8 
Der Piraten-Ausflug tut der Serie gut, auf der PS4 ist's zudem echt hübsch. 


Ki 


a Prince of Persia: Die vergessene Zeit La? 
\ Hersteller: Ubisoft I Ausgabe: 07/10 86 
Prince of Persia Trilogy үш 

ew Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


ES Catherine mm 


Ж Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 
Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Guitar Hero 5 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 
Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 


Guitar Hero Ill: Legends of Rock у 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 
Guitar Hero: World Tour WERTUNG 
= Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


Ee Killzone: Shadow Fall ШП 
«2 Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 7 
Grafisch еіп Augenschmaus und auch spielerisch echt gut — typisch Killzone. 


82 | 01.20 play? 


Im ersten Tron-Film von Disney 

taucht übrigens Pac-Man auf. Er 
flàtzt in einer Szene über einen 
Computer-Bildschirm. 


PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 


Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 
Zen Pinball 2 


Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 
Rain 

Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 

Crysis 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 


Hotline Miami 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 


Lone Survivor: The Director's Cut 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 


Ratchet: Gladiator 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 
Genre: Beat’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Spelunky 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


www.playdrei.de 


з Ё 


о: 
©: 


= 


BBBE 


09:09 
VB Uu 


00: 
b E 


= 


H LO 


со 
(20 


Ей Ей 


= 


со 
(ez) 


E3 Ей 


E3 Ed E 


Special-Charts - 


An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat 
ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat präsentiert euch Sascha die besten Starttitel: „Während sich der Rest der Menschheit den Mund 
fusselig redet, welche Konsole nun das bessere Start-Lineup hatte), prásentiere ich euch einfach mal meine 
persónlichen Starttitel — die jeweils ersten Spiele, die ich mir für eine Konsole gekauft habe." 


Brütal Legend (PS3) 


Die wohl objektiv betrachtet schlechteste Wahl in dieser Liste, 
obwohl das Spiel eigentlich recht ordentlich war. Die PS3 
kaufte ich mir damals zum Start meines Volontariats bei der 
play3. Und weil Jack Black und Metal-Soundtrack immer gehen, 
landete auch Brütal Legend im Einkaufswagen. Nun ja, durch- 
gespiel hab ich's, hángengeblieben ist eigentlich nichts. Ich bin 
nach wie vor der Meinung, das Spiel hátte als Action-Spiel ohne 
die dämlichen Strategie-Einlagen besser funktioniert. 


Д Revenge 


Kai 


of the Gator (Game Boy) 


Okay, okay, theoretisch ist Tetris natürlich das erste Spiel eines 
jeden Game-Boy-Käufers, schließlich lag die Klötzchen-Stapel- 
Simulation damals jedem Gerát bei. Was aber záhlt, ist das erste 
Spiel, das ich mir unabhángig von irgendwelchen Beigaben 
gekauft habe, und das war eben Pinball: Revenge of the Gator. Mit 
heutigen Flipper-Simulationen kann das Teil natürlich, was Physik 
und Realismus angeht, nicht mithalten, aber dafür gab's jede 
Menge unterhaltsame Nebenaufgaben und Secrets. Tolles Ding! 


Baldur's Gate. Diablo. Zwei Spiele, die mich um den Jahrtau- 
sendwechsel unzählige Tage, Nächte und Noten gekostet 
haben. Als dann für die PS2 ein Mix aus beiden Spielen ange- 
kündigt wurde, war klar, dass meine PS1 ausgedient hatte und 
der Nachfolger ins Haus musste. Und Dark Alliance hielt dann 
auch (fast) alles, was es versprach. Der Dungeon Crawler ist 
sogar heute noch ansehnlich, wie unser Flashback Ende 2010 
bewies — ein zeitloser Geheimtipp halt. 


2 | Final Fantasy VII (PS1) 


Final Fantasy VII: nach wie vor eines der besten Spiele aller Zeiten 
und der für mich perfekte Start in die Liebesbeziehung mit Sony- 
Konsolen. Obwohl die Grafik mittlerweile mehr als ergraut ist, 
bietet das zugrunde liegende Gameplay immer noch das meiner 
Meinung nach beste Final Fantasy-Erlebnis der ganzen Reihe. 

Hier stimmt einfach alles: Charaktere, Kampf-Mechanik, Materia- 
System, Story, Schauplätze. Wer FF VII noch nicht gespielt hat, hat 
ein Stück Playstation-Geschichte verpasst. Nachholen! 


The Secret of Mana (SNES) 


Bei Secret of Mana noch von einem Geheimtipp 
zu reden, ist wahrscheinlich frevelhaft. Und 
doch ging es gefühlt zwischen Final Fantasy V 
und V/ sowie The Legend of Zelda: A Link to the 
Past unter. Zu Unrecht, denn obwohl die beiden 
genannten Spiele in jeder Top 20 der besten Vi- 
deospiele auftauchen, stellt The Secret of Mana 
sie für mich persönlich in den Schatten, was 
vor allem am hübschen Mix aus FF-Umfang und 
Zelda-Kampfsystem, an der tollen Welt mit ihrer 
Story und am damals bahnbrechenden Drop-In- 
Koopmodus lag. Ob es übrigens wirklich mein 
allererstes SNES-Spiel war, weiß ich gar nicht 
mehr, wahrscheinlich lagen Mario und Zelda 
eher im Schrank. Aber solange die Gelehrten 
darüber noch streiten, pack’ ich Secret of Mana 
auf seinen verdienten ersten Platz. Ich mach 
hier schließlich die Regeln. 
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Das große Buch der 
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Portrait-Fotografie 


Alles über: Licht, Blitz, Ausstattung, 
Schwarz & Weiß u. v. m. 


P 
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Fotografie 
| Img 


"| präsentiert: ide fürn perfekte Landsch 
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Viech seg"? "(Pharaoh $ Curse 


Diese Schilderung stammt aus Pharaoh's Cur- 
se, einem 30 Jahre alten Such- und Sammel- 
spiel für den C64. Es war eine Zeit, in der vie- 
le Titel aufgrund ihrer unprázisen Steuerung 
oder einer unfairen Kollisionsabfrage für Wut- 
anfálle sorgten. Pharaoh's Curse hingegen ge- 
hórte zu den Geheimtipps, die mit einer für die 
damalige Zeit tadellosen Spielbarkeit und ab- 
wechslungsreich gestalteten Bildern glänzten. 
Der Vogel ist nicht mehr als ein perfides Zu- 
fallselement. Ihr wisst nie, wann und wo er auf- 
taucht. Habt ihr Pech, dann flattert er genau 
dort ins Bild, wo ihr gerade steht. Nicht nur, 
dass es árgerlich ist, wenn er euch schnappt 
und an einen vóllig anderen Ort verfrachtet, 
das Ganze kann auch tódlich enden. So gibt 
es genügend Fallen, die ebenfalls per Zufalls- 
generator aktiv werden und auf denen euch 
der Vogel liebend gerne absetzt. 1983 waren 
Spiele eben „anders“ als heute. 
Cholerisch veranlagte Zocker sind kei- 
1 Obwohl Spiele 
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halb so az Kreissägen. Beien Воу) ; 
(PC-Screenshot) 
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man nicht schnell genug voran- 
kommt oder gar scheitert. 

Manche Extremfálle scheinen re- 
gelrecht vom Frust zu leben. So wird der Spie- 
ler in Super Meat Boy durch einen Jump&Run- 
Parcours voller fieser Fallen und tódlicher 
Vorrichtungen geschickt, wo jeder Sprung, je- 
des Pixel und jede Millisekunde záhlt. Zur zu- 
sátzlichen Demütigung existiert die alternati- 
ve Welt, die mit noch mehr Hindernissen und 
Bósartigkeiten gespickt ist. Schon der Anblick 
der übertrieben schnell rotierenden Kreissä- 
gen sorgt für hysterische Lachanfálle, weshalb 
bereits das Absolvieren eines Levels zur Mam- 
mutaufgabe wird. 

Noch berühmter ist der Fall Dark Souls, der 
allein mit seinen unbarmherzigen Endbossen 
ständig mit den Konventionen des „moder- 
nen“ Spieldesigns bricht. Da reicht es nicht 
aus, dem Spieler mit Smough und Ornstein 
ein unglaublich schweres Duo vor die Füße zu 
knallen: Sobald ihr nach unzähligen Versuchen 
einen der beiden geknackt habt, erhält der an- 
dere die Fähigkeit des Verstorbenen plus die 
doppelte Lebensenergie. Er verwandelt sich in 
ein übermächtiges Killer-Werkzeug und tötet 
den Spieler innerhalb von Sekunden, weil der 
noch völlig perplex auf diese Mutation starrt. 
Zu den potenziellen Folgen gehören kaputte 
Gamepads, Dellen in der Wand oder Beschwer- 
den aus der Nachbarschaft aufgrund unkon- 
trollierter Schreie. 

Im Gegensatz zu vielen anderen schweren 
Spielen machen diese beiden Titel jedoch eine 
Sache richtig: Sie behandeln den Spieler fair 
und mit Respekt. Sie nötigen ihn nicht mit un- 
berechenbaren Zufallselementen oder zeit- 
raubenden Zwischensequenzen. Sie geben 
ihm die Chance zu trainieren und 
sich weiterzuentwickeln. Der Spie- 
ler spürt trotz seiner Aggression: 
„Es war mein Fehler.“ In solch spe- 
ziellen Fällen kann selbst die größ- 
te Wut motivieren. 


zähligen Versuchen der Endboss 
geknackt, der Parcours bewäl- 
EN oder b SE qus Vogel 


Manchmal sind es die einfachen Dinge, die ei- 
nem das Leben schóner machen. Gerade bei 
einem Spiel muss es nicht immer kompliziert 
und anstrengend zugehen. Ab und an móch- 
te man einfach seinen Spaß haben und sich 
wie ein Kind fühlen. Super Mario Galaxy (Wii) 
schafft es mit dieser schlichten Szene, dieses 
Gefühl hervorzurufen. 

Die Freude gehórt zu den wichtigsten Emo- 
tionen und geht weit über das beschriebe- 
ne Beispiel hinaus. Sie tritt bereits in Erschei- 
nung, wenn ihr Dinge erlebt, die euch schlicht 
und ergreifend gefallen. Wenn der Fan bei Jour- 
ney dem faszinierenden Lichtspiel in der Wüs- 
te zuschaut, den Story-Twist eines Silent Hill: 
Shattered Memories korrekt vorhersagt oder im 
altgedienten Turrican 2 in jedem neuen Level- 
Abschnitt ein weiteres grandioses Musikstück 
aus der Feder von Chris Hülsbeck zu hóren be- 
kommt, dann freut er sich einfach. 

Oft ist die Freude unmittelbar mit der Wut 
verknüpft — ein F/FA-Freund philosophiert in 
diesem Zusammenhang oft von ,einem Tor 
Unterschied". So wie der Misserfolg schnell 
zu Frust und Ärger führt, so sorgt der Erfolg im 
Idealfall für wohlige Befriedigung und unge- 
bremste Freude. Solch ein Gefühl kennt jeder, 
der im Ur-Prince of Persia einen besonders tü- 
ckischen Bereich mit seinen vielen tödlichen 
Abgründen überwinden konnte, in The Le- 


gend of Zelda: Skyward Sword den packen- 
den Schwertkampf gegen Da llohm überstan- 
den hat oder bei Day of the Tentacle auf diese 


play? | 01.2014 | 87 


magazin play? 


М. , Dom Zu guter Letzt waren es wieder die Le 
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truppe an, die genau wie er dem Imperi- 
um den Kampf angesagt hat. Auf ihrem wicklers. Dem Spieler wird mitten i 
Weg gelangen sie zu einem mysteriösen er ein essenzieller Protagonist e 

Geisterzug, der die jüngst verstorbenen 
Seelen ins Totenreich geleitet. Dort be- 
gegnet Cyan ein letztes Mal Elayne und 
Owain. Und es bricht einem das Herz, 
den verzweifelten Mann bei der Verab- 
schiedung seiner Familie beizuwohnen." 


m 


» s ‹ Walk +0 
\;Freude: Diese Kultszene macht Spaß, weil sie lustig 


Pund brillant zugleich ist. (Day of the Tentacle) 
PC-Sereenshot, aufgezeichnet via SCUMM Frontend 
ЧД es TU he 


Freude: Allein diese Aussicht lässt das Herz eines jeden 
- mmm 

Grafik-Fetischisten höherschlagen. (Journey) 

PS3-Version, Quelle: Gamespress / Sony 


Erstaunen 


„Ein Job wie jeder andere, denkt sich Booker DeWitt: Er 
soll ein gefangen gehaltenes Mädchen finden und be- 
freien. Ein normaler Mensch hätte zumindest gefragt, 
warum er im strömenden Regen zu einem verlassenen 
Leuchtturm mitten im Nirgendwo geführt wird. Doch De- 
Witt interessiert das nicht wirklich. 

Er betritt gewissenhaft den Turm, im festen Glauben, 
jemanden darin zu treffen. Er steigt stumpf jede einzel- ` 
ne Ireppenstufe hinauf, doch da ist niemand. Naiv setzt 
er sich auf den rot gepolsterten Stuhl, als sich ruckartig 

-Schellen um seine Hand wickeln. Wehrlos sieht er mit an, 
wie sich um ihn herum eine Kapsel bildet und unter ihm 
ein Antrieb zündet. Angst und Unsicherheit überman- 
nen DeWitt. In Hóchstgeschwindigkeit und unter hefti- 
gen Turbulenzen fliegt die Kapsel steil nach oben. Das 
Schütteln wird immer heftiger, das Rütteln immer inten- 
siver. Plötzlich durchbricht die Kapsel die Wolkendecke 
und ... Halleluja! DeWitt kommt aus dem Staunen nicht 
heraus. Vor ihm entfaltet sich eine Himmelsstadt, die 
durch das gleiBende Sonnenlicht wie pures Gold glánzt 
und einen starken Kontrast zur grauen, kalten Erdober- 
fláche bildet, weshalb es einem die Sprache verschlágt. 
Selbst die Kapsel schwebt nunmehr ruhig und landet si- 
cher in einem Tempelgebáude. 


Trauer 


„Ein solch grausames Schicksal 
wünscht man seinem ärgsten Feind 
nicht: Das vergiftete Trinkwasser hat 


Traurigkeit: Es gibt nichts Schlimmeres, als sein - 
eigenes Kind zu überleben. (Fina/ Fantasy VI)$ j Ё | / » P 


EE SNES-Screenshot, aufgezeichnet via Snes9x-Emulator | r E T d 
hingerafft. Cyan gehört zu den weni- | f y de 
een Überlebenden, doch er wird kaum von Glück / ei S 
reden, wenn er seine Frau und seinen Sohn leblos in ih- P Traurigkeit: Joel in The Last of Us steht die Trauer ins Gesicht geschrieben. SG. я 
геп Gemächern findet. Kein Wunder, hat er doch einen schweren Schicksalsschlag hinnehmen müssen. и — 

PS3-Screenshot £ 7 / ‚7 JR ri 
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Wolkenstadt zum (ersten Mal erblickt. a Infinite) 


f PC-Screenshot 
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Es ist ein Schock, den wir zu Beginn des Ego- 
Shooters Bioshock Infinite erleben. Aber es ist 
auch ein erstaunlich positiver Schock, weil er 
den Spieler mit seiner Schönheit regelrecht 
erschlägt und zumindest für einen Augen- 
blick alle Sorgen, die da noch kommen wer- 
den, vergessen lässt. 

Ansonsten schocken Spiele mit unan- 
genehmen Überraschungen, beispielswei- 
se wenn in Resident Evil ohne Vorwarnung 
ein blutrünstiger Hund durch ein Glasfenster 
springt oder der zu rettende Pilot im ergrau- 
ten Rescue on Fractalus sich als Monster ent- 
puppt, das wild an die Frontscheibe des eige- 
nen Raumgleiters hämmert. 

Richtig fies sind die Schocks, die uns vól- 
lig alleine lassen. Kein anderer als Peter Mo- 
lyneux hat anno 1990 ein Jump & Run na- 
mens Flood abgesegnet, das von der Grafik 
her durchaus Kindern Spaß machen dürfte 
und gleichzeitig mit seinem hohen Schwierig- 
keitsgrad den versierten Nerd fordert. Auch 
die Prámisse klingt harmlos: Quiffy lebt seit 
seiner Geburt in der Kanalisation und móchte 
da einfach nur raus. Und was passiert, wenn 
dieses Vorhaben nach 42 Levels gelingt? Der 
Kleine krabbelt durch den letzten Kontroll- 
schacht, genieBt erstmals in seinem Leben 
die frische Atemluft und wird von einem Auto 
überfahren. All das geschieht kommentarlos 
innerhalb von sieben Sekunden. Danach folgt 
ein schwarzer Bildschirm. 

Meist ist ein Schock unangenehmer Natur 
und demnach nicht jedermanns Sache. Und ge- 
nau dasselbe gilt auch die nächste Emotion, die 
ebenfalls zwiespältige Gefühlte hinterlässt: die 
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Eigentlich ist es nicht schwer, einem Spieler 
Angst zu machen. Plumpe Schockeffekte oder 
gruselige Bilder gehen immer. Eine Kunst ist es 
dann, wenn die Motivation am Weiterspielen 
erhalten bleibt oder gar gefórdert wird. Sprich: 
Der Spieler soll nicht nur Angst bekommen, 
sondern sie auch wollen. 

Am ehesten lässt sich dies 
bei einer dezenten Panik ge- 
paart mit einem gesunden Aus- 
stoß an Adrenalin nachemp- 
finden. Der Actionklassiker 
Descent hat es anno 1995 vor- 
gemacht: Ihr fliegt durch verwin- 
kelte Minenschächte und seid 
auf der Sache nach dem Reak- 
torkern. Habt ihr ihn zerstört, 
fängt die Uhr an zu ticken und 
die gesamte Anlage fliegt zur Se- 
kunde null in die Luft. Unter die- 
sem Druck müsst ihr innerhalb 
kurzer Zeit zum Ausgang düsen 
— na, hoffentlich. habt. ihr diesen 


nahe ... 


Zwei Jahre vorher zaubert ein nahezu unbe- 


kanntes Science-Fiction-Abenteuer namens 
Iron Helix einen ganz anderen Trick aus dem 
Hut, um Angst zu erzeugen. Um eine fehlgelei- 
tete Computer-Kl daran zu hindern, einen gan- 
zen Planeten zu zerstóren, hilft nur die Spren- 
gung der gesamten Raumstation. Ihr steuert 
eine Drohne durch allerlei verwinkelte Gän- 
ge und werdet von einer Robotereinheit ver- 
folgt, die euch sofort eliminiert, wenn sie euch 
gefunden hat. In einem konventionellen Spiel 
wáre eine solche Situation bereits dadurch ent- 
schárft, dass ihr euch irgendwie zur Wehr set- 
zen kónnt. Doch in /ron Helix besteht die Ge- 
meinheit darin, dass euch keine einzige Waffe 
und somit nur die Flucht zur Verfügung steht. 

Amnesia: The Dark Descent kopiert dieses 
Konzept und verfrachtet es in eine altertümli- 
che Kulisse. Ihr erforscht ein düsteres Schloss, 
das von entstellten Monstern bevólkert wird, 
und werdet mit einem interessanten Dilemma 
konfrontiert: Haltet ihr euch im hellen Licht auf, 
dann sehen euch die garstigen Kreaturen und ja- 
gen euch. Verschanzt ihr euch hingegen in einer 
dunklen Ecke, dann werdet ihr „wahnsinnig“ und 
von Visionen heimgesucht. In beiden Fállen sor- 
gen sowohl optische als auch akustische, surrea- 
le Effekte für eine Intensivierung der Angst. 


Furcht; Nur die Mutigsten kommen dem Cyberdemon derart 
und müssen meist mit ihrem Leben zahlen. 
PC-Screenshot, e via ZDoom Frontend 
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Furcht: Der perfekte Ort zum Davonlaufen, (Silent Hill E 
(PS2-Version, egal Gamespress/ Konami) O 
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Konami stellt mit Silent Hill: Shattered Memo- 
ries seine eigene Serie auf den Kopf und nimmt 
dem Protagonisten ebenfalls jegliche Möglich- 
keit der körperlichen Gegenwehr. Sobald ihr 
hier den bizarren Kreaturen begegnet, hilft nur 
noch weglaufen. Panisch rennt ihr von einer Tür 
zur nächsten, ohne die Möglichkeit, zu stoppen. 
Die mangelnde Orientierung, die daraus resul- 
tiert, stellt eine ganze eigene Herausforderung 
dar. Und auch abgebrühte Zocker schreien wie 
kleine Mädchen, wenn sie die Taste zum Nach- 
hinten-Schauen drücken und merken, wie ver- 
dammt nahe die Viecher an ihrem Nacken kle- 
ben. 

Natürlich erzeugen die anderen Silent Hill- 
Titel ebenso Furcht ohne Ende. Wer das erste 
Mal die Sirenen vernimmt und plötzlich durch 
diese sonderbare Parallelwelt voller Stahl, 
Schmutz sowie Blut marschiert, der hat nur 
noch ein Ziel vor Augen: so schnell wie mög- 
lich raus hier! Und das am liebsten, bevor der 
hünenhafte Pyramidenkopf mit seinem fetten 
Schwert um die Ecke stiefelt ... 

Die Welt von Silent Hill spielt mit den Ängsten 
des Spielers, aber nicht nur aufgrund ihrer Gefah- 
ren, sondern auch aufgrund ihrer Widerwártig- 
keit. Womit wir beim náchsten Thema wáren ... 


Diese Szene aus Lim- 
bo gehórt zu den ekel- 
erregendsten der Spie- 
legeschichte. Sie wird 
als Scherenschnitt ge- 
zeigt, weshalb ihr die 
Spinne nicht im Detail, 
sondern nur in Form ei- 
ner schwarzen Silhou- 
ette seht. Es macht das 
Ganze nur noch wider- 
wártiger, weil nun eure 
Vorstellungskraft an- 
fángt zu arbeiten. Ebenfalls prágnant ist die 
Soundkulisse, denn bereits der akustische Ef- 
fekt beim AusreiBen des Beines lásst euch zu- 
sammenzucken. 

Solch eine widerliche und zugleich fantas- 
tische Szene, wie sie Limbo zelebriert, ist аи- 
Berst selten. Noch mehr als die Angst ist der 
Ekel ein unangenehmes Gefühl, das die Ge- 
fahr birgt, den Spaß am Spiel zu verlieren. Der 
Trick mit der Spinne jedoch funktioniert, weil 
er perfekt die Gratwanderung zwischen Dar- 
stellung und Suggestion schafft. Der Scheren- 
schnitt sorgt dafür, dass ihr das Geschehen 
nur schemenhaft wahrnehmt. Es erzeugt zum 
einen genügend Atmosphäre und überträgt 
zum anderen die Verantwortung an den Kopf 
des Spielers, inwieweit er sich das Gezeigte 
„ausmalen“ möchte. 

Das PC-Adventure Bad Mojo ist bedeutend 
schonungsloser: Der Protagonist wird in eine 
Kakerlake verwandelt und krabbelt durch 
eine versiffte Bar. Zu den unappetitlichen De- 
tails gehören verklebte Essensreste und eine 
von Rasierklingen durchbohrte Ratte, die 
sich über den halben Bildschirm erstreckt. 
All das wird sehr realistisch dargestellt, was 
Bad Mojo anno 1996 einerseits viele Grafik- 
preise und andererseits spontane Abscheu 
seitens zartbesai- 
teter Spieler ein- 
brachte. 

Der nächste 
Ekel-Kandidat ist 
zumindest dem 
versierten Play- 
station-3-User be- 
kannt und lautet 
Heavy Rain. Oder 
wie sonst soll- 
te man die Sze- 
ne beschreiben, 
in der ihr dazu ge- 


ängt werde 


A 
Erwartung: Was kommt als Náchstes auf diesen armen Mann zu? 


Richtig: eine Steigerung seines Leidens ... wie erwartet. (Heavy Rain) ( 
PS3-Version, Quelle: Sony 


э > 


„Ethan Mars hat mehr Leid erfahren, als ein einzelner 
Mensch verkraften kann. Der ältere Sohn ist tot, weil 
er ein einziges Mal nicht aufgepasst hatte. Der jüngere 
wurde von einem irren Psychopathen entführt, der Ethan 
eine Mutprobe nach der anderen abverlangt. Hier soll er 
ungebremst auf der Gegenspur fahren, dort kriecht er 
durch einen engen, mit Glassplittern bestückten Tunnel. 
Kurz: Ethan soll leiden, um seinen Sohn zu retten. 

Doch was fühlt derjenige, der ihn lenkt? Der sicher 
in seinen vier Wänden hockt und über Ethans Schicksal 
sowie das der anderen drei Protagonisten entscheidet? 
Er will dieses Leid spüren. Er sehnt sich nach einer Er- 
fahrung wie dieser, bei der er endlich etwas empfindet. 
Er erwartet eine Achterbahnfahrt der Emotionen — egal 
um welchen Preis.“ 


Heavy Rain ist das Schweizer Taschenmesser 
unter den emotionalen Spielen. Es schockiert, 
es macht wütend, es ekelt an und es bringt ei- 
nen zum Heulen. Aber ist es nicht genau das, 
was wir alle wollten? Dass Regisseur David 
Cage sein Versprechen einlöst und uns wah- 
re Gefühle, gehüllt in einem Mantel aus Bits 
und Polygonen, beschert? Und wie hätte er das 
sonst schaffen können, wenn nicht durch die- 
se Extremsituationen, mit denen der Spieler in 
Heavy Rain konfrontiert wird? 

Die Erwartung gilt als eine positive Emotion. 
Man erwartet freudig, was man sich wünscht. 
Im wahren Leben führt dies gerne zu Konfliktsi- 
tuationen, weil so mancher Wunsch mit unan- 
genehmen Konsequenzen verbunden ist. Doch 
Videospiele können durchaus dazu dienlich 
sein, eine perfide oder gar perverse Neugierde 
zu befriedigen. Was passiert, wenn wir mit der 
schönen Frau in der Bar fremdgehen, uns für 
die dunkle Seite der Macht entscheiden oder 
einfach nur den Abzug drücken? In unserer Er- 
wartung Verrat, Leid sowie Tod ... und trotz- 
dem tun wir es. Es ist ja nur ein Spiel. 

Verlassen wir die Welt der moralisch frag- 
würdigen Entscheidungen und sprechen kurz 
ü eine grundsätzlich gut gemeinte Erwar- 

ипе. Ob der Veteran in Ultim 
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eine neue Chance erhält oder das Revival der 
XCOM-Serie eine fast schon vergessene Spiel- 
mechanik erweckt: Sobald eine Fortsetzung 
angekündigt wird, erwarten wir das Wiederse- 
hen lieb gewonnener Freunde, Gefühle und Er- 
fahrungen. 

Daraus lässt sich schlussfolgern: Das Ver- 
traute erzeugt andere Emotionen als das Unbe- 
kannte. Und dieses Vertrauen spielt in der Welt 
der Spiele eine gewichtigere Rolle, als es die 
meisten erahnen. 


Vertrauen 


„Irgendetwas stimmte nicht. Seine Aufgabe war klar, 
um nicht zu sagen: unmissverständlich. Dormin be- 
fahl ihm, die 16 Colossi zu töten. Das Wesen wäre da- 
mit frei und könne Wandas verstorbene Geliebte zum 
Leben erwecken. 

Der Held setzt sich auf sein Pferd, streckt sein 
Schwert in die Höhe und folgt dem Lichtschweif. Er 
reitet über weite Steppen und erklimmt jeden noch 
so hohen Felsen, nur um dem nächsten Colossus ge- 
genüberzutreten. Das monumentale Geschöpf streckt 
sich über mehrere Meter und muss doch irgendwie am 
Kopf verletzt werden. Wanda schöpft für jeden Kampf 
neue Kraft, den Colossus zu besteigen und zu bezwin- 
gen. Dies ist auch bitter notwendig, denn die Gegen- 
wehr ist jedes Mal gewaltig. 

Doch mit jedem Colossus, den Wanda tótet, wach- 
sen die Zweifel. War das der richtige Weg? Konnte er 
Dormin wirklich trauen? Haben die Colossi es wirklich 
verdient zu sterben? Wanda denkt, er habe keine an- 
dere Wahl. Und am Ende zahlt er einen hohen Preis für 
sein Vertrauen." 


Das Vertrauen 
tion, die oft e 
verbindet. 


Shadow of the Colossus spielt mit diesem Ver- 
trauen. Es gibt eine klare Motivation vor, die je- 
der Mensch nachvollziehen kann: die Rettung 
der Geliebten. Dormin stellt dieses Ziel nicht nur 
in Aussicht, sondern wirkt obendrein allmäch- 
tig. So mächtig, dass der Spieler an ihn glaubt 
und seine Bedingungen blind akzeptiert. Sogar 
seine Warnung, was die Konsequenzen anbe- 
langt, ignoriert er. 

Die bewusst spürbaren Emotionen folgen 
Stück für Stück: Man freut sich, einen Colossus 
bezwungen zu haben. Man ärgert sich, wenn 
man wieder und wieder abgeschüttelt wird. Man 
verspürt Ehrfurcht vor der Größe der Colossi. 

Man empfindet eine 
immer tiefer gehen- 
de Freundschaft zu 
Agro, Wandas Pferd. 
Man hofft die ganze 
Zeit auf das Ende, 
die zum Leben er- 
weckte Geliebte in 
den Armen halten zu 
dürfen. Und früher 
oder später spürt 
man: Hier läuft et- 
was falsch. 

Was haben die 
Colossi überhaupt 
getan? Sie erschei- 
nen groß, aber auch 
beschützend. Es 
gibt sicherlich einen 
Grund für ihre Exis- 
tenz, weshalb also 
sollten sie sterben? Klammheimlich wird aus 
dem Ehrgeiz ein Mitleid gegenüber dem Geg- 
ner. Der Erfolg wird von der Selbstreflexion 
des Spielers über seine Taten überschattet. 

Am Ende kollabiert das Konstrukt der 
Emotionen. Wanda verliert nahezu alles, was 
ihm wichtig ist und was seine Menschlich- 


keit ausmacht. Der Spieler spürt dies: Er lei- 
det und fühlt sich verraten, obwohl er selbst 
für die Taten verantwortlich ist. Das Ende von 
Shadow of the Colossus ist entsprechend auf- 
wühlend. Es schafft wie kein anderes Spiel die 
perfekte Balance aus Frust und Befriedigung. 
Einfach weil es so ehrlich und so stimmig in 
Szene gesetzt ist, ohne etwas zu beschönigen 
oder zu stark zu dramatisieren. 

All das führt uns zur übergreifenden Art, 
wie Spiele für Emotionen sorgen: durch ihre 
schiere Brillanz. 


Es ist ein seltenes Gefühl, das wohl nur Men- 
schen mit einer gewissen Leidenschaft ken- 
nen. Wenn sie in ihrem versierten Umfeld et- 
was erleben, was gleichzeitig neu und perfekt 
erscheint. Wenn ein Spiel derart gut durch- 
dacht ist, dass man sich allein an seiner Geni- 
alität erfreut. Wenn man in Super Mario Bros. 
gewitzt über die Decke springt und auf die ver- 
steckt liegenden Warp-Röhren stößt. Wenn 
in der Metal Gear Solid-Serie die unzähligen 
kleinen Details zum Tragen kommen, wie bei- 
spielsweise der greise The End, der an Alters- 
schwäche stirbt, weil man das Spiel für eine 
Woche nicht angerührt hat. Wenn man in Braid 
realisiert, dass jede Welt einzigartige Regeln 
entwirft und jedes Rätsel eine Eigenständig- 
keit besitzt. 

Wenn die Achtung gegenüber solch begna- 
deten Spiele-Designern wie Shigeru Miyamoto, 
Hideo Kojima und Jonathan Blow steigt, weil sie 
Großes geleistet haben, dann ertappen wir uns 
gerne selbst dabei, wie wir uns spontan aus un- 
serem Sessel erheben und anfangen zu applau- 
dieren. Und stellen fest: Je älter man wird, desto 
seltener sind solche Erfahrungen — aber dafür 
umso intensiver. AA/BPF 
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Jetzt ist es passiert: 


HARDWARE 1 Egal ob ihr schon 
eine brandneue PS4 im Wohnzim- 
mer stehen habt, euch erst in den 
kommenden Monaten eine zulegt 
oder zunächst abwartet — keiner 
von euch blieb vom Hype der letz- 
ten Monate verschont. Seit Sony 
am 22. Februar die PS4 ankündig- 
te, wurden immer neue PS4-Titel 


Die Playstation 4 ist im Handel. Ein schöner 
Anlass, die Uhr zurückzudrehen und uns an 
den Launch der PS3 zu erinnern. 


vorgestellt und weitere Details zur 
Next-Gen-Konsole verraten. Wir 
erkannten bald, dass Sony dies- 
mal nicht die Fehler der Vergan- 
genheit wiederholen würde. Genau 
auf diese Fehler wollen wir mit die- 
sem Flashback Rückschau halten. 
Denn während die PS4 von Anfang 
an mit reichlich Rückenwind — sei- 
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Ks war einmal... 


der pe^ 
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tens der Fans und der Entwickler 
— gesegnet war , startete die PS3 
reichlich holprig. 


Viel zu komplizierte Hardware 

Die Playstation 3 war spát dran. 
Microsofts Xbox 360 erschien be- 
reits Ende 2005. In diesem Jahr 
lie8 sich Sony gerade mal zur An- 


kündigung der PS3 hinreißen. Sie 
würde erst 2006 kommen, jedoch 
versprach Sony eine dramatisch 
überlegene Hardware. Herzstück 
der Konsole war der sogenannte 
Cell-Prozessor, der in einer Koope- 
ration von Sony, Toshiba und IBM 
entstand. Die Architektur dieses 
hochspezialisierten Prozessors er- 


6 million 
mmm: 


4 million 
emm 


Wunschdenken: Sony wollte bis Ende 2006 vier Millionen PS3- 
Geräte absetzen. Am Ende wurde es gerade so eine Million! 
ee, ag 
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laubte in der Theorie eine enorme 
Rechenleistung, in der Praxis wa- 
ren dafür jedoch ein riesiger Lern- 
und Programmier-Aufwand seitens 
der Entwickler nötig. Bis ein Team 
die Grafik-Engine eines Spiels so 
weit hatte, dass sie auf der PS3- 
Hardware effizient lief, verging teils 
ein ganzes Jahr. Für Third-Party- 
Studios, die nebenher auch noch 
PC- und Xbox-360-Fassungen pro- 
duzieren wollten, bedeutete die- 
ser Mehraufwand ein enormes Ri- 
siko und eine große finanzielle 
Belastung. Sony plante übrigens 
ursprünglich, die PS3 ausschließ- 
lich mit dem Cell-Prozessor auszu- 
statten. Der sollte dann also nicht 
nur Spielmechaniken, Physik und 
Sound, sondern auch das Darstel- 
len der 3D-Grafik übernehmen. 
Recht spät im Design-Prozess sa- 
hen die Sony-Ingenieure ein, dass 
ein zusätzlicher Grafikchip nötig 
ist. Diesen lieferte Nvidia in Form 
des RSX-Chips, auch „Reality Syn- 
thesizer“ genannt. Der entpupp- 
te sich jedoch im Vergleich zum 
Xbox-Grafikchip aus dem Hause 


Ati (nun AMD) als maximal eben- 
bürtig. Einzig einer Handvoll PS3- 
Exklusivspiele gelang es bis dato, 
Microsofts Konsole in Sachen 
Grafik merklich davonzuziehen, 
man denke an Uncharted 3 oder 
Beyond: Two Souls. 


Hiobsbotschaft kurz vor Release 
Die Playstation 3 wurde von einem 
ganz anderen Sony Computer En- 
tertainment geschaffen, als wir es 
heute kennen. Damals, unter der 
Führung von CEO Ken Kutaragi, 
wurde die Konsole regelrecht ig- 
norant an den Bedürfnissen der 
Entwickler vorbei entworfen, näm- 
lich einzig in Hinblick auf die inno- 
vative Technik. Dass sie damit in 
der Praxis ein schwer zu zähmen- 
des Biest war, schien Sony egal zu 
sein. Kutaragis Linie galt: Die PS4 
wird ein Technik-Wunderwerk. 
Diese Linie flog dem Playstation- 
Chef noch vor dem Launch der 
PS3 um die Ohren. Am 8. Septem- 
ber 2006 wendete er sich mit einer 
Hiobsbotschaft an uns. Mit Bedau- 
ern kündigte Kutaragi an, dass die 


Konsole aufgrund von Produkti- 


onsengpässen in Europa sowie 
Australien erst im März 2007 er- 
scheinen sollte und nicht wie ge- 
plant am 17. November 2006. 
Obendrein würden in Japan und 
den USA zum Start der PS3 zu- 
nächst nur jeweils 500.000 Kon- 
solen zur Verfügung stehen — und 
das, nachdem Sony doch noch im 
Juni verkündete, bis Ende des Jah- 
res vier Millionen PS3-Geräte in 


Offroad- froad-Spaß: Auch wenn s vielleicht keine Grafikrevolution маг, 
überzelgte Motorstorm Wé seinem rundum gelungenen Gameplay. 


m, 


den Handel zu bringen. Es war ein 
Desaster, das Kutaragi seinen Pos- 
ten kostete. Ende November wurde 
er von Kazuo „Kaz“ Hirai abgelöst, 
der zusammen mit Schlüsselfigu- 
ren wie Shuhei Yoshido, Mark Cer- 
ny und Andrew House eine Wende 
in Sonys Politik anführte. Bis die- 
ser Trend erste Hardware-Früchte 
trug, nämlich die äußerst entwick- 
lerfreundliche PS Vita, sollten aber 
noch viele Jahre vergehen. 


Zu viel heiße Luft: Sonys geplatzte E3-Versprechen 


Auf der Spielemesse E3 2005 wurde die Playstation 3 offiziell enthüllt 
und als Gaming-Supercomputer gefeiert. Der Messeauftritt im Folgejahr 
sorgte dann jedoch für lange Gesichter. Was war passiert? 


Mit der Playstation 3 kündigte Sony im Juni 2005 nicht nur eine neue Spielkonsole an, sondern 
ein regelrechtes Technik-Wunderwerk. Der neuen Konsole wurde eine riesige theoretische 

— sprich für den Praxiseinsatz wenig relevante — Reichenleistung attestiert, in reißerischen 
Diagrammen wurde ihre Überlegenheit gegenüber der Xbox 360 unterstrichen und schicke 
Technikdemos ließen uns tatsächlich an Sonys Wohnzimmer-Supercomputer glauben. Gleich 
zwei HDMI-Ausgänge sollte die Konsole haben, zweimal Full HD ausgeben. Wow! 


Ein Jahr später die Ernüchterung: Die Konsole wurde vom Frühjar auf November 2006 ver- 
schoben und Sonys 2006er-E3-Auftritt enttäuschte die Fans. Der zweite HDMI-Ausgang wurde 
gestrichen, das integrierte Netzwerkhub der Konsole ebenfalls. Dem Controller fehlte zunächst 
der Rumble-Motor, dafür gab es - offensichtlich als Last-Minute-Antwort auf Nintendos Wii — 
plötzlich einen Bewegungssensor im Gamepad. Niemand wollte den! Die Krönung war der hohe 
Preis: 499 Euro für das 20-GB-Einsteigermodell (damals noch ohne HDMI angekündigt, was sich 
aber ändern sollte) und satte 599 Euro für die 60-GB-Variante mit Cardreader und Wi-Fi-Modul. 
Und die Spiele? Die konnten im Vergleich zu den Technikdemos des Vorjahres nicht ganz über- 
zeugen. Drum war die Zockergemeinde nach Sonys 2006er-E3-Auftritt echt sauer. Außerdem 
ahnte damals keiner, dass die PS3 in Europa noch später eintreffen würde. 


als die finale Verkaufsversion, 


! 


Wunsch, und Wirklichkeit: Das 2005. vorgestellte, 
Silberne Modell hatte deutlich mehr Anschlüsse 


|, Target-Render: Motorstorm wurde 2005 als eindrucksvoller = 
| Trailer (oben) gezeigt. Das Spiel (unten) sah schlichter aus. es: 


Bumerang: Der erste Entwurf des 
PS3-Controllers war 50 hässlich, wie 
die Nacht schwarz ist. Sorry, 
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Die Schönen, die Hässlichen und die Seltsamen 


Zum Start der PS3 gab es richtig opulente Spiele, richtig miesen Schrott und einige Spiele, die damals wie heute etwas eigenwillig rüberkamen. 


Die Hässlichen 


Die Seltsamen 


Die Schönen 


Fig 
Zwar erschien die Box-Simulation auch für Xbox One, doch 
das änderte nix an der fantastischen Inszenierung der 
Polygon-Prügelei. Die Kämpfer sahen klasse aus, Effekte wie 
Schweißtropfen oder realistische Prellungen und Cuts gab es 
so noch nie in einem Spiel zu sehen und K.o.-Schläge wurden 
in beeindruckenden Zeitlupen-Szenen gezeigt. Dann sah man 
sogar, wie die Wucht eines Schwingers Wellen im Gesicht 
seines Gegners verursacht. Todschick! 


Ridge Racers 8. 

Über Schönheit lässt sich prima streiten und das Arcade- 
Rennspiel war sicherlich viel zu steril und leblos, um wirklich 
als schön bezeichnet zu werden. Gleichzeitig war die Technik 
des PS3-Starttitels wirklich bemerkenswert, denn die flotten 
Rennen wurden mit butterweichen 60 Bildern pro Sekunde 
sowie knackscharfer 1080p-Auflösung dargestellt. Das Spiel 
ist damit für uns perfekt als Referenz-Titel zum Test von Full- 
HD-Displays und Capture-Karten geeignet. 


Auf Standbildern sieht das PS3-Sonic ganz manierlich aus, 
doch bereits nach kurzer Spielzeit hat man gelernt, das 
berühmt-berüchtigte Next-Gen-Sonic-Spiel zu hassen. Tris- 
te Umgebungen, eine unpräzise Steuerung und reichlich 
Probleme mit Kollisionsabfrage, Kamera sowie Level-Design 
sorgten im Minutentakt für Frust. Das 2006er-Sonic war 
praktisch nur halb fertig. Wer dieses Spiel damals bis zum 
bitteren Ende gespielt hat, verdient einen Tapferkeitsorden. 


Dass japanische Entwickler weniger Wert auf eine opulente 
Grafik legen und dafür lieber in Charakter-Design und Spiel- 
mechaniken investieren, ist hinlänglich bekannt. Doch bei 
diesem Schrott gibt es eigentlich kein gelungenes Element, 
das die miese Technik rechtfertigen könnte. Die Grafik ist 
maximal auf PS2-Niveau, die Steuerung ebenso träge wie un- 
genau und Animationen sowie Gegner KN könnten schludriger 
kaum programmiert sein. Ganz großer Schrott! 


Die Idee, sich in der Rolle von Hip-Hop-Stars zu prügeln, war 
damals eine bewährte Sache und prinzipiell echt witzig. Doch 
das Beat em Up irritierte uns mit zahlreichen eher exotischen 
Features. Da hüpfte etwa die Spielwelt im Takt der Musik und 
euer Kämpfer war stärker, wenn einer seiner Songs lief und er 
im Takt zuschlug. Da aber immer nur ein Song laufen konnte, 
gab es die Möglichkeit, den Spielsoundtrack mittels DJ-Moves 
zu verändern. Das spielte sich so seltsam, wie es klingt! 


Enchanted / Arms — — —- 


Dass ein ausgewachsenes RPG direkt zum Start der PS3 
erschien, war bemerkenswert. Dafür machten die Entwickler al- 
lerdings auch einige Kompromisse. Dass die Zwischensquenzen 
fast nur aus simpel animierten Dialogen bestanden, war noch zu 
verschmerzen. Seltsamer waren die schráge Hintergrundmusik 
und das eigenwillige Kampfsystem, bei dem ihr wie in einem 
Puzzlespiel eure Charaktere so auf einem Spielfeld anordnen 
musstet, dass ihre Angriffe möglichst viele Gegner trafen. 


23 Spiele zum Europa-Start 

Als die PS3 am 23. Márz 2007 end- 
lich bei uns erschien, waren dank 
der fetten Verschiebung satte 23 
Launch-Titel sowie eine Hand- 
voll PSN-Spiele verfügbar. Im Ver- 
gleich: Zum US-Start am 17. No- 
vember waren gerade mal zwólf 
Titel erháltlich. Das EU-Line-up bot 
bei genauer Betrachtung aber nur 
wenige Highlights, einige Schrott- 


Titel und reichlich Mittelmaß. Die 
beiden Exklusiv-Zugpferde waren 
der wilde Shooter Resistance: Fall 
of Man sowie das Offroad-Spek- 
takel Motorstorm. Beide Spiele 
waren rundum gelungen. Resis- 
tance entpuppte sich als kompe- 
tenter Ego-Shooter mit erfreulich 
schrägen Waffen und einem unver- 
brauchten Setting. Damals war die 
Welle der modernen Shooter noch 


nicht angerollt, vielmehr wurden 
wir des populären Weltkriegssze- 
narios langsam überdrüssig. Es war 
erfrischend, dass bei Resistance 
zwar Ende der 40ег-Јаһге gebal- 
lert wurde, nicht aber auf fiese Na- 
zis, sondern auf fiese Aliens. Mag 
sein, dass die Farbpalette des Ti- 
tels eher matschig grau war, er un- 
terhielt dafür wirklich gut und bot 
einen soliden Mehrspielermodus. 


: Vi rtua а Fighter 5 di zum Start der PS3 und 
Fist bis heute eines der ai anspruchsvollsten Prügelspiele. aller Zeiten. 


Die Sache mit den Render-Trailern 
Motorstorm war das zweite starke 
Exklusiv-Zugpferd für die Playsta- 
tion 3. Es entpuppte sich als ker- 
niges Offroad-Spektakel mit eini- 
gen erfrischenden Spielideen. Das 
groBe Fahrerfeld aus unterschied- 
lichen Fahrzeugklassen, die realis- 
tische Simulation von matschigem 
Untergrund sowie ein schlaues 
Boost-System sorgten für ein tol- 


Mäßiger Murks: Ubisoft versuchte sich traditionell an einigen Spiel-Exoten zum 
Start. Die Flugzeugaction Blazing Angels erwies sich aber als reichlich mittelmäßig. 
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les Spielgefühl. Auch grafisch war 
das Spiel voll in Ordnung, nur leider 
waren damals unsere Erwartungen 
an die Optik des Titels viel zu hoch. 
Schuld war ein opulenter Render- 
Trailer zum Spiel, den Sony damals 
beim Debüt von Motorstorm auf 
der ЕЗ 2005 veróffentlichte und 
mit keinem Wort erwáhnte, dass 
er nicht wirklich Spielegrafik zeige. 
Das Gleiche machte Sony mit ei- 
nem Trailer zu Killzone 2, der regel- 
recht heimtückisch echte Spielsze- 
nen vortäuschte. „Target Render“ 
nannte Sony das, also eine Visua- 
lisierung des angepeilten Spielge- 
fühls. Viele Fans fühlten sich davon 
schwer veräppelt. Immerhin konn- 
te Entwickler Guerilla Games zwei 
Jahre später einen neuen Killzone 
2-Trailer in Spielegrafik zeigen, die 
tatsächlich ähnlich opulent wie der 
erste Render-Tailer rüberkam. Am 
Ende mussten wir jedoch bis 2009 
warten, um den Edel-Shooter zu 
zocken. Ein Zeugnis für die Kom- 
plexität der PS3-Hardware, der 
richtig gute Grafik regelrecht abge- 
rungen werden musste. 


Aus Fehlern lernen 

Der Launch der Playstation 3 war 
eine reichlich holprige Sache. 
Von der Ankündigung der Konso- 
le über ihre Verspätung in Europa 
bis hin zum mageren ersten Spie- 
lejahr war er durch und durch ver- 
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J'Shooter-Zugpferd: Genau wie Killzone: Shadow Fall für die PS4, war" à 
Resistance: Fall of Man damals der Edel-Shooter zum Launch der Р53. 


SN e E "éi 
ni [^g — 


korkst. Nachdem der japanische 
Konzern mit PSX und PS2 riesige 
Erfolge feierte, war Sony darauf- 
hin plótzlich nicht mehr die Num- 
mer 1. Stattdessen musste das Un- 
ternehmen besonders in den USA 
um Marktanteile kämpfen, wäh- 
rend sich die Xbox 360 als domi- 
nante Konsole durchsetzen soll- 
te. Zum Start der PS4 steht Sony 
nun deutlich besser da. Die neue 
Konsole vereint hohe Leistung und 
leichten Zugang für Entwickler. So 
erwartet uns zum PS4-Start nicht 
nur ein solides Angebot an Exklu- 
siv-Titeln und technisch gelunge- 
nen Multiplattform-Spielen, son- 
dern auch ein beständiger Strom 
an Nachschub - vor allem seitens 
der Indie-Entwickler, die ihre Pro- 
jekte in Windeseile vom PC auf die 
neue Playstation portieren. Schon 
jetzt macht sich Sonys neue Stra- 
tegie also bezahlt. Kommerziell 
dürfte die PS4 zunächst ein gro- 
Ber Erfolg sein. Drei Millionen ver- 
kaufte Konsolen bis Ende 2013 
hált Sony für locker machbar. Ein 
guter Start! Jack Tretton, Prásident 
von Sony Computer Entertainment 
America, bleibt aber verhalten und 
sieht Sony eher als Teilnehmer in 
einem Marathon: „Еїп guter Start 
ist natürlich schón, aber wir wollen 
auch auf Dauer erfolgreich sein!" 
Dem kónnen wir eigentlich nur von 
Herzen zustimmen. SST 


Das komplette Launch-Line-up 


auf einen 


lick 


Aus diesen 23 Spielen konntet ihr zum Start der PS3 wählen. 


Auf unserer Heft-DVD zeigen wir sie euch im Mega-Video-Special! 


VIDEO AUF DVD 


TITEL ENTWICKLER HERSTELLER 
Blazing Angels: Squadrons of WWII Ubisoft Romania Ubisoft 

Call of Duty 3 Treyarch Activision 

Def Jam: Icon EA Chicago Electronic Arts 
Der Pate Die Don-Edition Electronic Arts Electronic Arts 
Enchanted Arms From Software Ubisoft 

Fight Night Round 3 EA Chicago Electronic Arts 
Formula One Championship Edition Sony Studio Liverpool Sony 

Full Auto 2: Battlelines Pseudo Interactive Sega 

Genji: Days of the Blade Game Republic Sony 

Marvel: Ultimate Alliance Raven Software Activision 
Mobile Suit Gundam: Target in Sight Namco Bandai Games | Atari 
Motorstorm Evolution Studios Sony 

NBA 2K7 Visual Concepts 2K Sports 
NHL 2K7 Visual Concepts 2K Sports 
NBA Street: Homecourt EA Canada Electronic Arts 
Resistance: Fall of Man Insomniac Games Sony 

Ridge Racer 7 Namco Sony 

Sonic the Hedgehog Sonic Team Sega 

Tiger Woods PGA Tour 07 EA Sports Electronic Arts 
Tony Hawk's Project 8 Neversoft Activision 
Virtua Fighter 5 Sega-AM2 Sega 

Virtua Tennis 3 Sega-AM3 Sega 

World Snooker Championship 2007 Blade Interactive Sega 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


———— 


redaktiongplaydrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


auf der PS4 sagen?“ тома» 


Launch-Ängste und Leucht-Fragen 


Hallo liebes play3/play4-Team. 
Ich habe die letzten Tage allerhand Zwielichtiges über 
die Playstation 4 gelesen, was mich einigermaßen beun- 
ruhigt. Da wird von Überhitzungsproblemen gesprochen 
und davon, dass die Konsole keine Bilder ausgibt und 
sogar von Abstürzen! Da ich mich, was Videospielinfor- 
mationen betrifft, generell nur auf euer versiertes Wis- 
sen verlasse, hätte ich gerne gewusst, ob da etwas dran 
sein kann. Ich bin einigermaßen beunruhigt ... Oh! Da 
fällt mir ein: Könnt ihr mir etwas mehr zu dem „blauen 
Licht“ auf der PS4 sagen? Ist es einfach nur während des 
Betriebs an oder pulsiert oder „läuft“ es gar hin und her? 
Wechselt es z. B. im Betrieb die Farbe? Und brauche ich 
zum Start die Playstation-4-Kamera? 
Vielen Dank für eure Hilfe. 

TOBIAS 


plays: Wie bei jedem Konsolen-Start sind es natürlich 
Berichte über Defekte und Probleme, die sich schnell 
verbreiten. Fakt ist: Es gibt defekte Modelle. Laut Sony 
sind aber weniger als 1 % der mittlerweile über eine 
Million Mal verkauften Konsolen von Defekten betrof- 
fen. Obendrein verwirrt das Fehler-Verhalten der PS4 


viele User, die ein Kommunikationsproblem zwischen 
Konsole und TV als kaputte PS4 verstehen. Damit kom- 
men wir zu deiner zweiten Frage: Der Leuchtbalken der 
Konsole zeigt ihren Status an. Er kann pulsieren und 
farbig leuchten. Genau erklären wir das im Special wei- 
ter vorn im Heft. Generell solltest du dir keine Sorgen 
machen. Die PS4 ist eine gelungene Konsole und sollte 
bei korrekter Bedienung problemlos funktionieren. Die 
Kamera ist zum PS4-Start übrigens kein Muss! 


Hilfe, wo finde ich euer Heft? 
Hallo play3, 
Ich hab folgendes Problem: Ich suche schon den kom- 
pletten Monat eure noch aktuelle Ausgabe, nur überall ist 
sie ausverkauft. Weder im Kaufland noch im REWE oder im 
Toom noch sonst wo habe ich sie ergattern können. 
Nun meine Frage, könntet ihr mir ein Exemplar zuschicken? 
Packt eine Rechnung rein bzw. ich mach eine Überweisung. 
Vielen Dank schon mal. MfG, 

ALEX 


play?: Lieber Alex, wir sind gerührt über deine Anstren- 
gungen. Aber du musst nicht mal das Haus verlassen, um 


Deutschlands 


meistverkauftes 
PlayStation-Magazin 


Nachbestellt: In unserem Web-Shop könnt ihr nicht nur Abosi 


> u menge a am чий» c— a 
abschließen, sondern euch auch einzelne Ausgaben nachkaufen, 


Abathmman 
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einzelne Ausgaben oder auch vergangene Hefte zu er- 
gattern. In unserem Verlagsshop (zu finden unter http:// 
shop.computec.de) wirst du garantiert fündig! 


Cross-Gen-Gaming bei FIFA? 
Hi liebes play3-Team, 
ich fasse mich kurz, denn ihr habt eure Zeit ja auch nicht 
gestohlen und könnt sie sicher mit der PS4 sinnvoller 
verbringen: Kann ich mit meiner PS4-Version von FIFA 14 
gegen meinem Kumpel, der F/FA 14 auf der PS3 hat, online 
zocken? Gruß, 

EARP 


play: Dann fassen wir uns ebenso kurz: Nein, geht nicht! 


Lob, Kritik und ein kleines Prásent 


Hallo erst mal! 

Ich verfolge euer Treiben schon seit über einem Jahr- 
zehnt durch sámtliche Evolutionsstufen eures Magazins 
und bis jetzt habt ihr euch meistens verbessert. Aller- 
dings würde ich es begrüBen, wenn ihr bei eurer Spiele- 
wertung auch die Spielzeit mit angebt. Mal ehrlich, das 


ү 4 A 
Entscheidet euch: Entweder ihr zockt auf PS3 gegen andere PS3-Spieler oder 
auf PS4 gegen andere PS4-Zocker. Cross-Generation-Gaming gibt es nicht! 


Werdet play3-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


tollste Spiel ist schnell langweilig, wenn man es nach 
5 Stunden durchgezockt hat. Ansonsten wäre es auch 
mal sinnvoll, die ganze Lobhudelei auf die PS4 etwas 
zurückzuschrauben. Wenn ich euch mal daran erinnern 
darf: Die ersten PS2 sind den Hitzetod gestorben und 
die erste Generation der PS3 hat jedem irgendwann ih- 
ren Suizid mit einem gelben Licht angezeigt. Jede Wette, 
dass die erste Generation der PS4 auch nach einiger Zeit 
verreckt? Wo ich schon mal beim Kritisieren bin: Eure 
Landkarte von G7A 5 mit der Beschreibung, was wo liegt, 
war teilweise kilometerweit daneben. Ansonsten seid ihr 
die Schönsten, Größten und Tollsten. Es wäre aber ein 
feiner Zug, wenn ihr dem Verlag mal stecken würdet, 
dass man seinen langjährigen Abonnenten auch mal ein 
kleines Präsent zukommen lassen darf, ohne dass es 
gleich nach Arschkriecherei aussieht. MfG 

ERWIN 


play?: Erwin, danke für deine Kritik. Sie ist angekom- 
men. Allerdings finden wir nicht, dass die bisherigen 
Playstation-Modelle arge technische Probleme hatten. 
Unsere Redaktions-PS2s und -PS3s halten seit Jahren 
wacker durch. Defekte wa- 
ren die absolute Ausnah- 
me. Was die Spielzeit an- 
geht: Die geben wir in der 
Regel schon an, insbeson- 
dere wenn sie auffállig lang 
oder kurz ist. Lies dir bei 
Tests auch unbedingt die 
Info-Spalte komplett durch. 
Da geben wir die Spielzeit 
ebenfalls oft an, falls wir es 
nicht im Text tun. Und in der 
Tat gehórt dein langjáhriges 
Abo belohnt. Und zwar, in- 
dem wir deinen Leserbrief 
abdrucken. Toll, oder? Wir 


haben sogar noch ein paar Fehlerchen korrigiert. Aber 
mal ganz im Ernst: Danke für deine Treue, Erwin! 


Welches Assassin's Creed? 


Hallo liebes play3/play4-Team, 
Assassin's Creed 4 steht kurz vor der Veröffentlichung und 
es keimt eine Frage in mir auf. Könnt ihr mir eventuell hel- 
fen? Wie viel Teile gibt es von der Reihe für die PS3 — und 
viel wichtiger: Welche Wertungen haben sie bekommen?? 
Ich spiele mit dem Gedanken, mir die peu à peu zuzulegen, 
gesetzt den Fall, dass sie es auch wert ist. Ich hoffe auf euren 
professionellen Rat. Gruß, 

EUER TOBIAS 


play: Da hast du aber ganz schon viel nachzuholen. 
Neben dem neuesten Assassin's Creed 4: Black Flag er- 
schienen bereits fünf Teile für PS3, außerdem kommt 
bald der Vita-Ableger Assassin's Creed 3: Liberation als 
HD-Remake für PS3. Wir halten Teil 2 nach wie vor für 
das Highlight der Reihe, auch der direkte Nachfolger 
Brotherhood ist richtig gut. Danach kommt unserer Mei- 
nung nach direkt Assassin's Creed 4: Black Flag. Der erste 
Teil ist spielerisch zwar etwas dünn, aber dennoch sehr 
gelungen. Sollte man gespielt haben. Revelations bietet 
zu viel Bekanntes und einige holprige Spielelemente. 
Auch Assassin's Creed 3 ist nicht perfekt und leidet unter 
frustrierendem Missionsdesign sowie einem schwachen 
Hauptcharakter. Das Tolle ist: Wenn du Interesse an der 
kompletten Reihe hast, hat Ubisoft ein preiswertes Kom- 
plettpaket aller genannten Spiele für dich: Die Assassin's 
Creed Heritage Collection! 


Unser Liebling: Wir halten nach wie vor Assassin’s 
Creed 2 für den besten Teil der Spielereihe. 


pays. REDAKTIONS-PODOAST 


November 2013 - eine neue Konsolengeneration beginnt und in unserer Redaktion macht endlich eine PS4 
ihre ersten wackeligen Schritte. Das sprechen wir natürlich auch im Podcast an. Vor allem grummeln Viktor und 
Sebastian unseren Sascha an, der sich als Erster mit unserer neuen Redaktionskonsole austoben durfte. Im 


Podcast sprach er dabei noch geheimnisvoll von „dem Spiel“, 
als Leser des fertigen Hefts wisst ihr aber: Er halt das feine 
NBA 2K14 gemeint. Außerdem beantworten wir wie gewohnt 
eure Fragen aus dem Kommentarbereich und schweifen 
dabei immer wieder ab. Und auch wenn er die ganze Zeit über 
grummelig war, konnte sich Viktor zu einem verschmitzten 
Lächeln hinreißen lassen. Schön! Wenn ihr an unserer Plau- 
derstunde teilhaben wollt, surft auf playdrei.de, klickt dort 
den Podcast in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. 
Wer will, der abonniert unseren Podcast auch als bequemes 


iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


—— 
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Der User Blog des Monats zum Thema ... 


Gegendarstellung 
zum Streitthema „Quickscoping“ 


Liebe Leser/Leserinnen, 
aufgrund des letzten Blog-Eintrags zum Thema „Quick- 
ѕсореп“, der dann auch noch іп abgedruckter Form seinen 
Platz in der Zeitschrift gefunden hat, sehe ich mich als 
langjähriger Call of Duty-Spieler (seit Teil 3 von 2007 dabei) 
gezwungen, eine Gegendarstellung abzuliefern. 
Zunächst sollte man bei diesem Thema Ursachenforschung 
betreiben, woher denn dieses Phänomen kommt. Seinen 
Kern und zugleich auch Höhepunkt hat es in Modern War- 
fare 2 gefunden. Dort wurde dieses „Quickscopen“ durch 
sehr anfängerfreundliche Perks und eine enorme Treffer- 
genauigkeit des Scharfschützengewehrs erst ermöglicht. 
Genauer gesagt war es ein Bug! Ein Programmierungsfehler, 
der so nie angedacht war. Selbst der damalige Community- 
Manager von Entwickler Infinity Ward, Robert Bowling, 
bezogt auf der Gamescom diese Position. 
Also einen Bug als wahre „Kunstform“ (Zitat: earny1989) 
zu titulieren, erachte ich als ziemlich fragwürdig. 
Doch dieses Phänomen ist leider nur ein Sinnbild für die 
Entwicklung dieser Reihe. Wird ein Spiel für den Main- 
stream ausgelegt, wird es selbstverständlich angepasst 
bzw. anfängerfreundlicher gemacht. In diesem Zuge hinkt 
der Vergleich mit dem „MG Camper in der Ecke“ (Zitat: 
earny1989) auch ein wenig. Durch die Entschärfung des 
„Quickscoping“ werden nicht andere individuelle Spielfä- 
higkeiten wie das Campen unterstützt bzw. aufgebessert, 
sondern der leider in letzter Zeit zu stark angestiegene 
„Random-Faktor“ (Zufall) heruntergeschraubt. 
Dieses Umdenken der Entwickler ist doch wohl mehr als 
positiv. Es sollte in einem Zweikampf wirklich der gewinnen, 
der es besser kann, und nicht der, welcher durch Zufall mal 
abgedrückt hat und dafür sogar belohnt wird. 
Abschließend möchte ich noch auf den letzten Satz ein- 
gehen: „Was geschieht mit den krassen Trickschüssen?“ 
(Zitat: earny1989) So ganz erschließt sich mir nicht der 
Sinn, was daran positiv hervorzuheben sein soll. An den 
sogenannten „Trickshoots“ hat sich die breite Masse in den 
letzten Jahren satt gesehen. Unabhängig davon kenne ich 
keine andere Spielweise, die das Spiel so massiv beein- 
trächtigt, als wenn die selbst ernannten „Quickscoper“ sich 
daran versuchen. Dafür braucht man sich nur den Spielmo- 
dus Suchen und Zerstören anzugucken. Der ist damit viel zu 
überladen. Anstatt die Gegner zu eliminieren bzw. die Bom- 
be zu platzieren, wird lieber noch mal aufs Dach geklettert 
und probiert, mit einer 360°-Drehung den „Noscope“ durch 
zwei Wände zu schaffen. 
Letzteres ist natürlich ein wenig überspitzt dargestellt, spie- 
gelt aber die Basis relativ gut wider. So ist für mich dieser 
Schritt mehr als erfreulich, den die Entwickler jetzt gehen. 
COD-LIEBHABER 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollständiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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Die nächste Ausgabe ist ab dem 2. Januar 2014 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 


Topthema 


Gran Turismo 6 


as beste Playstation-3-Rennspiel aller Zeiten? 


Im Tes 


Wir Uds eine weit PE S schri ittene, 
Version ausführlich an! i 
ei Ga 2 


Lightning Retu -Returns 
Final Fantasy . ХШ. 


Im Vo m b^ furiose "uch der FFXIII- Reihe: 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) 2000 
b) 1995 
c) 1998 


Wann erschien das 
erste Gran Turismo 
in Deutschland? 


Dieb Garrett machte vor k C 4 
vielen Jahren іп Thief: Deadly 
Shadows schon einmal eine 
Konsole unsicher. Welche? 


a) Dreamcast 
b) PS2 
с) Xbox 


Wie heißt der Held aus 
Final Fantasy VIP? 


a) Proud Wife 
b) Cloud Strife 
c) Shroud Hive 
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A KOMPLE 
A KOMPLE 


A NUR FÜR APPLE iPAD 


EDGE- 


INTERAKTIV 
IN DEUTSCH 


EDGE is the trademark of Future Publisl fiel Future plc group с 
UK 2013. Used under licence. All rights reser 


GROSSES NEXT-GENERATION SPECIAL. 


EDGE DE #261 - WEIHNACHTEN 2013 
A DAS IST NEXTGEN-GAMING 
A SUPER MARIO 3D WORID 


JETZT IM APP STORE 
MIT GRATIS-LESEPROBE! 


Bi Sally Corporation 
Polyohony Digital Inc. 
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GRAM TURISMO" 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


An alle, die Benzin im Blut haben: jetzt Gas geben! Mit mehr als 1.200 Fahrzeugen und vielen brandneuen 
Strecken an über 30 Orten habt ihr in Gran Turismo® 6 alle Freiheiten. Ihr bestimmt das Tempo, ihr sucht euch 
eure Rivalen und stellt euch der Herausforderung. Denn schlieBlich steckt in jedem von uns ein Rennfahrer. 


Das ultimative Spielerlebnis 
Neuer Controller | Innovative Spiele | Geniale Social Features 
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Die PlayStation-Historie 


Bereits vor fast 20 Jahren begann die beispiellose PlayStation- 
Erfolgsstory - wir rekapitulieren. 


> 


PS1 sprechen für sich. 


1 995 Im Jahre 1995 


veröffentlichte Sony seine erste Heim- 
konsole, die PlayStation, und stürzte 
Nintendo vom Thron der Konsolenher- 
steller. Mehr als 104 Millionen verkaufte 


2005 Nachdem 


man Nintendo im Bereich der 
stationären Konsolen bereits 
überflügelt hatte, wagte Sony 
2005 mit der PlayStation 
Portable (70 Millionen verkaufte 
Einheiten) einen Abstecher in 
den Handheld-Bereich. 


2000 Knappe fünf Jahre später 


schlug der Nachfolger der PS1 in Form der 
PlayStation 2 ein wie eine Bombe. Mit 154 
Millionen verkauften Konsolen übertraf man 
den eigenen Rekord noch einmal spielend. 


JE. ога 


2007 Vor 


ziemlich genau sechs Jahren 
brachte Sony schließlich die 
PlayStation 3 in den Handel. 
Der aktuelle Marktführer im 
Bereich Konsolen verkaufte 
Sich 77 Millionen Mal und 
wird noch auf viele Jahre 
hinaus mit Spielen versorgt. 


201 2 Noch handlicher, noch 


stromsparender und mit einem schi- 

cken Toploader-Laufwerk ausgestattet 
ist auch die aktuellste Version der PS3, 
die PS3 Super Slim, ein Verkaufs-Hit. 


2 009 Schon bei der PS2 


und der PSP fuhr man eine gute Schie- 
ne damit, eine Slim-Version auf den 
Markt zu bringen. Weniger Stromver- 
brauch und ein handlicheres Äußeres 
sprechen auch für die PS3 Slim. 


2 о 1 2 Der Nachfolger der PSP, die PlayStation 


Vita, feiert Anfang 2014 bereits ihren zweiten Geburtstag, ist 
aber nach wie vor der leistungsstärkste Handheld der Welt. 


Das ist PlayStation 4! 


Sonys neuer Konsolen-Hit im Technik-Check! 


Dass PlayStation 4 ihre Next-Gen-Mitkonkurrenten auf der Technik-Seite in die Tasche steckt, war schon im 
Vorfeld klar — sie ist schneller, leistungsstärker und zukunftssicherer. Doch welche technischen Features bringt 
die Konsole nun wirklich mit sich? 

Auf dieser Doppelseite erfahrt ihr es! 


201 3 Im November war es endlich so weit: 


PlayStation 4 kam in den Handel und schickt sich ein- 

mal mehr an, den Konsolenmarkt im Sturm zu erobern. 

Die technischen Voraussetzungen sind gegeben: 

e AMD-Jaguar-8-Kern-Prozessor; x86-Architektur mit 64-Bit- 
Erweiterung 

e AMD-Radeon-basierter Grafikchip mit erweitertem DX11.1- 
Feature-Set und 18 Compute Units (1,84 Teraflops) 

* 8 GB 256-Bit GDDR5-RAM mit 176 GB/s Bandbreite 

* Eigener Chip für Installationen, Up- und Downloads im Hinter- 
grund oder Sleep-Modus 

* 6x-Blu-ray-Laufwerk 

* HDMI-Anschluss 

* 2 USB-3.0-Frontanschlüsse 

* Bluetooth-2.1-Unterstützung 

e 500 GB Festplattenkapazität; Festplatte jederzeit austauschbar 

* Nicht region-locked 
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Die Anschlüsse 


IT Zum Spielen wohl das Wichtigste: Hier kom- 


men die Spiele-Blu-rays rein. Das Laufwerk ist 
übrigens deutlich schneller geworden — 6x-Ge- 
schwindigkeit statt 2x wie bei der PS3. 2 Der 
Einschaltknopf ist zum Einschalten der Konsole 
— wer hátte es gedacht. Anders als bei den PS3- 


Knópfen, die berührungssensitiv waren, handelt 
es sich bei der PS4 aber um richtige Druckknöp- 
fe. Selbiges gilt übrigens auch für den 3 Eject-Knopf, mit dem ihr eure Blu-rays wieder aus dem Laufwerk holt. 4 Wie schon bei den jüngeren PS3- 
Systemen finden sich an der Front zwei USB-Anschlüsse. Diese setzen nun übrigens auf den schnelleren 3.0-USB-Standard statt weiterhin auf USB 2.0. 


I5 Wie die Slim-Modelle der PS3 nutzt die PS4 lediglich einen zweipoligen Stromstecker. Der Stromverbrauch fällt also nicht so hoch aus wie 
bei der ersten PlayStation-3-Generation. 6. Wie gehabt könnt ihr den Sound statt über HDMI auch über ein optisches TOSLINK-Kabel ausgeben 
lassen. 2 Der HDMI-Anschluss für euren Fernseher oder Bildschirm. Erwähnenswert: Der HDMI-Port ist der einzige Video-Anschluss der PS4, 
einen analogen gibt es nicht mehr. 8 Neben integriertem WLAN kommt die PS4 natürlich auch wieder mit LAN-Unterstützung. Wer seine 
Konsole also direkt per Kabel an einen Router anschließen will, kann dies weiterhin tun. 8 Der AUX-Anschluss ist für die neue PlayStation 
Camera gedacht. Klingt unspektakulär, ist aber ungemein praktisch, da sie so immerhin keinen USB-Port mehr blockt. 
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Der neue 
Controller 


Innovativ, aber gleichzeitig vertral 
das ist der neue DualShock 4. 


T Schultertasten 

Deutlich griffiger — das sind wohl die häufigsten Worte, die man 
hört, wenn man über die Schultertasten des DualShock 4 redet. 
Das rutschige, nach hinten abfallende Design des PS3-Controllers 
wich einem modernen, viel besser zu handhabenden Modell. 


2 Digi-Kreuz 
Das Digital-Kreuz war schon 
immer eine der groBen Stárken der 
PlayStation-Controller gegenüber 
den Mitbewerbern. Daran wird sich 
mit dem DualShock 4 nichts ándern 3 SHARE-Taste 
— das Digi-Kreuz ist gut verarbeitet, Der erste Neuzugang im Tasten-Ensemble 
griffig, präzise und vor allem in vier des DualShock. Hier könnt ihr ganz leicht 
Finzeltasten aufgeteilt. auf Knopfdruck euer Gameplay mit dem 
Rest der Community teilen — schnell und 
ganz ohne Zusatzprogramme! 


4 Analogsticks 
Auch bei den Analogsticks hat sich 
sehr viel getan. Wichtigste Änderung: 
Die Sticks sind an den Rändern nun 
leicht erhöht, während sie nach wie 

vor leicht nach außen gewölbt sind. 
Dadurch wird vor allem der Halt 
deutlich verbessert. 


| 


5 PS-Taste 


Während Start und Select den neuen Share- und Options- 
Tasten weichen mussten, ist die PS-Taste, mit der ihr 
| jederzeit ins XMB gelangt, natürlich wieder an Bord. 


6 Lautsprecher 

Sehr praktisch: Euer DualShock verfügt nun über 
einen eigenen Mono-Lautsprecher. Damit genießt ihr 
über den Controller Soundeffekte In High-Fidelity. 


7 Touchpad 

Wie schon die PlayStation Vita erkennt auch der 
DualShock 4 neuerdings Touch-Befehle. So lassen 
sich z.B. Menüs oder der PlayStation-Browser viel 
komfortabler handhaben. Und klicken lässt sich 
das Pad auch — so eine zusätzliche Taste dürfte 
äußerst praktisch sein. 


8 Options-Taste 

Im Grunde vereint die Options-Taste die beiden weggefallenen 
Start- und Select-Knöpfe. Sprich: Hier pausiert ihr, ruft das Menü 
auf oder schaltet in bestimmten Spielen eine Übersichtskarte ein. 


9 Aktionstasten 

An der Anordnung, den Farben und natürlich den 
ikonischen Symbolen hat sich hier gar nichts 
geändert. Dafür fühlen sich die Tasten beim 
DualShock 4 wertiger als bisher an — eine runde 
Sache, im wahrsten Sinne des Wortes. 


Die SHARE-Funktion 


Videos teilen, Gameplay ins Netz streamen oder Screenshots 
aufnehmen - alles einfach per Knopfdruck 


Ihr schaut euch gern Live-Streams 
eurer Lieblingsspiele an? Tauscht gern 
Screenshots von besonders schönen 
Momenten mit euren Freunden? 
Oder nehmt eure abendlichen 
Gameplay-Sessions sogar auf Vi- 
deo auf? Als PS3-Besitzer muss- 
tet ihr euch dafür erst umständlich 
ein zusätzliches Capture-Gerät 
kaufen. Mit der PlayStation 4 

wird jedoch alles anders: Ein 
einfacher Druck auf den neuen 
Share-Button und ihr könnt euch in 
einem bequemen Menü aussuchen, 
ob ihr einen Screenshot erstellen und 
auf euer Profil hochladen wollt, die letzten 15 
Minuten Gameplay aufzeichnet oder gleich einen 
schicken Live-Stream startet. Sein Spielerlebnis 
mit der Community teilen war nie einfacher als 
auf PlayStation 4! 
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Dieses Menü erblickt ihr, wenn ihr den 
Share Share-Button drückt. Ihr kënnt euch 
nun aussuchen, ob ihr einen einfachen 
How do you want to share your experience? Screenshot anfertigt, ein ganzes Video 
aufnehmt oder gleich einen Stream 
startet, bei dem euch live zugeschaut 
werden kann. All das ist nur einen 
weiteren Tastendruck entfernt — kom- 
fortabler geht es wirklich nicht! 


Share Screenshot Share Video Clip Broadcast Video 


Damit ihr stets den Überblick behaltet, seht ihr auf der Community- Euer Profil ist Anlaufpunkt für alle, die eure geteilten Inhalte ansehen 
Seite immer ganz genau, was gerade so vor sich geht. So findet ihr im ` wollen. Denn jeder Screenshot und jedes Video, das ihr erstellt, wird 
Handumdrehen schicke Videos oder gerade laufende Live-Streams. hier angezeigt. 


PlayStation Camera 


Auch PlayStation Eye geht in eine neue Generation 
— mit neuem Namen und schickerem Look. 


Die wichtigste Info direkt vornweg: Die Kamera heiBt nun nicht mehr PlayStation Eye, sondern schlicht Play- 
Station Camera. Dabei stimmt der Name eigentlich nicht ganz, denn gleich zwei Kameras arbeiten im Inneren der 
schicken Camera-Leiste. Beide bieten eine Auflösung von 1.280 x 800 Pixeln und eine maximale Bildrate von 240 
Bildern pro Sekunde. Zudem fángt die Kamera den Raum vor sich dreidimensional ein, ist theoretisch also auch 
in der Lage, per Geste gesteuert zu werden. Ihr kónnt sogar beide Kameras gleichzeitig in unterschiedlichen Modi 
betreiben: Die eine fángt dann beispielsweise das Signal eures Move-Controllers auf, die andere filmt zeitgleich. 


Zusátzlich zu den beiden 
Kameras ist in der Leiste 
ein Vier-Kanal-Mikrofon un- 
tergebracht. Klasse: Analog 
zum dreidimensionalen 

Bild lásst sich auch der 
Klang ráumlich zuordnen 
(Stichwort: Sprachbefehle), 
zudem werden Stórgeráu- 
sche und Rauschen besser 
unterdrückt, was beim 
Sprach-Chat von Vorteil ist. 


Beide Kameras arbeiten entweder zusammen oder voneinander unabhän- 
gig. Dadurch ergeben sich im Zusammenspiel mit den ebenfalls verbauten 
Mikrofonen enorm viele Anwendungsmöglichkeiten. 
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Remote Play 
& Second Screen 


Besitzer einer Vita freuen sich gleich über zwei äußerst 
praktische Zusatzfunktionen. 


Ihr besitzt eine Vita und legt euch nun auch noch eine PlayStation 4 zu? Ein 
schlauer Entschluss, denn beide Konsolen harmonieren perfekt miteinander. Das 
für PlayStation 3 und Vita eingeführte Remote Play wird auch auf die PS4 ausge- 
weitet. Mithilfe dieser Funktion könnt ihr das Spielgeschehen von eurer PS4 direkt 
auf eure Vita streamen. Ist der Fernseher also gerade belegt, ist das kein Hinde- 
rungsgrund, weiter mit der groBen PlayStation zu zocken. Auf Knopfdruck landen 
Bild und Ton nämlich schnell und verzógerungsfrei auf dem Handheld - inklusive 
aller Funktionen. Mehr noch: Den Entwicklern ist es sogar móglich, speziell auf die 
Vita angepasste Steuerungs-Features, etwa die Benutzung des Touchscreens, 

in die eigentlich für PS4 gedachten Spiele einzubauen. Ihr habt womóglich also 
sogar einen Mehrwert, wenn ihr das Spiel auf die Vita streamt! Zudem lässt sich 
die Vita genauso komfortabel als Second Screen und/oder Controller benutzen, 
auf dem dann beispielsweise Menüs, Karten oder euer Inventar angezeigt werden. 
Selbiges gilt übrigens auch für diverse Smartphones und Tablets. 
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Ihr wollt Knaller-Titel wie Killzone: Shadow Fall spielen, aber 
der Fernseher ist leider belegt? Kein Problem, streamt das 
Spielgeschehen doch einfach schnell 

und unproblematisch auf eure 
PlayStation Vita! 


SELECT START 
E S 


rf VITA 
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PlayStation App 


Zugriff auf euer Profil und die Community auch unterwegs? 
Mit der PlayStation-App kein Problem! 


Ihr kennt das sicher: Da hockt man im Zug oder in der Straßen- 
bahn, hat leider die PlayStation Vita daheim liegen lassen, ist mit 
den Gedanken aber trotzdem die ganze Zeit beim PlayStation- 
Zocken. Nennt ihr ein Smartphone euer Eigen, kónnt ihr jetzt 
erleichtert aufatmen. Mithilfe der PlayStation App kónnt ihr 
nun nämlich jederzeit auf euer PSN-Profil 
zugreifen. So seht ihr auch unter- 
— 3 wegs, ob jemand euch eine Freun- 
Fi an е i SEE  deseinladung geschickt oder eure 
Ко e e Videos und Screenshots kommentiert 
nq «25 | Ј hat. Ihr könnt euch sogar gerade 
laufende Live-Streams anschauen - ein 
passabler Ersatz fürs Selberspielen. 


Und auch der PlayStation Store ist über 
die App einseh- und nutzbar. So entgeht 
euch kein Release mehr, ganz gleich ob 
es sich um ein neues Indie-Spiel oder ein 
Add-on zu einem eurer Lieblingsspiele 
handelt. 


Emerald Вейс Sunstone 


‚ 

find n үзе! watchin, 
more and тоге. Li 
game Xp 


Neck ur friend request please 
done my fir 
youi be 


St playthrough, it 5 fun, 


Em . " гает SEH Grade, etting pumped ир eve, 
Se d | von SE | Auch Live-Streams sind VOU succeed Up everytime 
did m pro Ca ү и S h komfortabel über die App lay looks amazingy 
anschauen. Dort seht ihr auf einen Blick die aufrufbar. Wenn ihr also «an u do more [jyos2» 


neuesten Videos, Tropháen und so weiter — gerade selbst nicht zo- 


äußerst praktisch! cken könnt — hier könnt 
Ihr immerhin anderen 
dabei zusehen! 


PlayStation Plus 


Mit PlayStation Plus ins Netz - das lohnt sich 
nicht erst mit der PlayStation 4! 


Seit der Online-Dienst PlayStation Plus Mitte 2010 das Licht der Welt erblickte, ist er nicht mehr 
aus der Welt der PlayStation wegzudenken. Das sieht auch Sony so und verknüpft das Online- 
Spielerlebnis auf der PlayStation 4 jetzt fest mit PlayStation Plus. Soll heiBen: Wollt ihr die Mehr- 
spieler-Komponente eines Spiels ausprobieren, benötigt ihr ein Konto mit Plus-Mitgliedschaft. Das ist jedoch beileibe 

S e: E 03 TQ e СУР. kein Nachteil. Für nämlich gerade 
ge. Ы NL. d 3 Wes wot einmal 49,99 Euro im Jahr habt ihr 

> ` ; ^ i E 3 : nicht nur Zugriff auf eben erwähnte 

Online-Funktionen, sondern auch 
auf Gratis-Goodies wie Avatare für 
euer Profil und Hintergründe für euer 
XMB, auf zeitlich exklusive Demos zu 
nagelneuen Spielen und - allem vo- 
ran — auf eine prall gefüllte Bibliothek 
aus Gratisspielen. Zum Start der PS4 
wäre das beispielsweise der fantasti- 
sche Voxel-Shooter Resogun. Auch 
Driveclub wird zu seinem Release 
im Frühjahr in der Grundversion für 
Plus-Kunden kostenlos sein – es 
lohnt sich also! 


Frühjahr 2014 exklusiv für PS4 und wird — in der Basisversion — für Plus-Kunden gratis sein. 


E Bel z Oilani 
CN 


64 gute Gründe für ein PlayStation-Plus-Konto: 
Diese Spiele erschienen zwischen Sommer 201 1 
und Sommer 2012 im Rahmen der Instant Game 
Collection. Das heiBt: PS-Plus-Kunden erhielten sie 
für gerade einmal 50 Euro im Jahr! 
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Killzone: Shadow Fall 
Die wohl beste Ego-Shooter-Reihe auf der PlayStation 


findet ihre verdiente Fortsetzung. 


Wir erinnern uns kurz: Am Ende von 
Killzone 3 schafften es die Soldaten 
der ISA (Interplanetary Strategic 
Alliance), die Bedrohung durch 

die außerirdischen, barbarischen 
Helghast zu stoppen, indem sie 
deren Heimatplaneten Helghan dem 
Erdboden gleichmachten. Killzone: 
Shadow Fall, das sich trotz des 
Untertitels und der fehlenden 4 als 
vollwertiger Teil der Reihe ansieht, 
setzt genau 30 Jahre nach diesen 
Ereignissen ein. Obwohl Helghan 
vernichtet wurde, ist der Konflikt 
tatsächlich noch lange nicht vorbei. 
Trotzdem erlaubt die ISA einigen 
Helghast-Flüchtlingen, sich auf dem 
Planeten Vekta niederzulassen. Das 
führt jedoch zu Spannungen und 
schließlich sogar zu einer Art kaltem 
Krieg zwischen den Helghast und 
den Vektanern, die beide in einer 
riesigen, durch eine Mauer geteilten 
Stadt leben. Und genau in diesen 
Konflikt greift ihr höchstpersönlich 
ein. Die Besonderheit dabei: Ihr 
verkörpert nicht nur einen vektani- 


schen Sicherheitsoffizier aufseiten 
der ISA, sondern auch einen Ge- 
heimagenten der Helghast. Ihr seht 
also beide Seiten des Konflikts — 
spannend! 


Spielerisch bietet Killzone: Shadow 
Fall das von der Serie gewohnte 
Bild: wuchtige, packend inszenierte 
Ego-Shooter-Gefechte in einem 
futuristisch-dreckigen Setting. 
Allerdings dürft ihr euch vom linea- 
ren Level-Design der Vorgänger 
verabschieden: Killzone: Shadow 
Fall ist deutlich offener und damit 
auch variabler als seine Vorgänger. 
Im Mehrspieler-Modus erwartet 
euch wieder einmal der beliebte 
Warzone-Modus, der mit dynami- 
schen Missionszielen während der 
Partien punkten kann. Ebenfalls 
wieder mit dabei: unterschiedliche 
Klassen, abwechslungsreiche Maps 
und Waffen sowie jede Menge 
Einstellungsmöglichkeiten für euer 
Online-Erlebnis. Wie es sich für ein 
Killzone gehört! 
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KILLZONE 


SHADOW. FALL 
MAG 


„Killzone: Shadow 
Fallbietet wuchtige, 
packend inszenierte 
Ego-Shooter- 
Gefechte!“ 
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Knack 


Mit seinem charmanten Stil und seinem klassisch-kurzweiligen 
Gameplay hat Knack das Zeug zum Uberraschungs-Hit. 


Eine neue Spiele-Reihe zu etablieren gehört zu den größten He- 

Nur auf PlayStation rausforderungen im Videospiele-Bereich. Der Launch einer neuen 
Љ. CIA Konsole wie der PlayStation 4 ist jedoch der optimale Zeitpunkt für 
ein solches Vorhaben. Im Falle von Knack kann man sich sicher sein, 
dass ebendieses Vorhaben auch gelingen wird. In bester Action- 
Adventure-Manier und auf den Spuren solcher PlayStation-Klassiker 


wie Crash Bandicoot oder Ratchet & Clank springt und und stärker zu werden. So löst er Rätsel, meistert 


kämpft ihr euch durch eine charmante Comic-Welt. Sprungpassagen oder besiegt eine Vielzahl an unter- 
Dank einer Handvoll ausgeklügelter Schwierigkeitsgra- schiedlichen Gegnern. Später kann er sogar Eiskristalle 
de spricht Knack dabei sowohl die Zocker der ersten oder Holzsplitter und dergleichen aufsaugen, um so 


Generation als auch die jüngere Zielgruppe an - Knack diverse Spezialfähigkeiten freizuschalten. 
ist wirklich etwas für alle Spielertypen! 
Auch bei Knack werden die Social Features groB- 


Doch worum geht es überhaupt? Der Spieler verkörpert geschrieben. Beispielsweise könnt ihr gefundene 


den kleinen Roboter Knack, der die Erde vor einer Gegenstände (wie Bauteile diverser Gadgets) mit 
Goblin-Invasion retten muss. Seine spezielle Gabe: Er euren Freunden tauschen und vergleichen — eine 
kann sich mit diversen Relikten verbinden, um größer witzige Idee! 


„Knack wandelt auf den Spuren solcher PlayStation-Klassiker 
wie Crash Bandicoot oder Ratchet & Clank." 


E The Playroom 


Erlebe die neue Generation der Augmented Reality 


und das auch noch kostenlos und nur auf PS4! 


The Playroom ist eine Besonderheit im Vergleich zu euer Wohnzimmer auf dem Bildschirm in einen Spiel- 
sonstigen Starttiteln: Es ist bereits auf allen ausgelieferten Level verwandelt. Wer einmal das EyePet auf der Play- 
PlayStation-4-Konsolen vorinstalliert, also quasi kosten- Station 3 ausprobiert hat, weiß also, was ihn erwartet. 
los. Besonders Familien oder gesellige Runden dürften Auch bei den Entwicklern stieß die Idee des Playroom auf 


mit der launigen Minispiel-Sammlung ihren Spaß haben. ^ viel G 


egenliebe, was Sonys Zusammenarbeit mit Double 


Allerdings benötigt ihr eine Kamera, um The Playroom in ` Fine (Brütal Legend, Psychonauts) beweist. Die Mannen 
vollem Umfang nutzen zu kónnen: Die Spiele bedienen um Entwickler-Legende Tim Schafer entwickeln ebenfalls 


Sich allesamt der sogenannten Augmented Reality, die koste 


ZUM 
START 


nlosen, exklusiven Inhalt für The Playroom. 


JE. ога 


Tas, Assassin's Creed 4: Black Flag 


Die Attentäter-Saga geht auf der PlayStation A ZUM 
bereits in die vierte Runde. START 


Ubisofts Assassin's Creed-Reihe steht bereits seit mehr nämlich wenig geändert hat, verfügt Edward auch über 


als sechs Jahren für Action-Adventure-Kost vom Feins- ein eigenes Schiff, mit dem er frei den Ozean bereisen 
ten. Und daran wird sich auch mit dem offiziellen vierten kann. Das lädt nicht nur zu munterer Schatzsuche ein, 
Teil der Reihe nichts ándern. Ihr verkórpert den Piraten sondern auch die Schiffskämpfe aus dem Vorgänger 


und Assassinen Edward Kenway, seines Zeichens Groß- werden deutlich aufgewertet. Dies geht so weit, dass ihr 
vater von Connor, dem Helden des dritten Teils. Bedingt Sogar euer Schiff, die Jackdaw, upgraden kónnt — klasse. 
durch das Karibik-Setting ergeben sich allerdings neue Noch viel wichtiger: Käufer der PS4-Version erhalten rund 
Gameplay-Elemente. Während sich am Kampf zu Lande eine Stunde exklusiven Zusatz-Content. 


Сап of Duty: Ghosts 


Infinity Ward schickt sich einmal mehr an, 
das Ego-Shooter-Genre zu revolutionieren. 


Mit Call of Duty setzte sich Infinity Ward einst ein Denk- zwei gute Gründe, wieder einmal beim Kauf zuzuschla- 
mal. Heute záhlt die Ego-Shooter-Reihe zu den meist- gen. Erstens: Die nagelneue Engine sieht fantastisch aus 
verkauften Videospielen aller Zeiten. Und das zu Recht: und wird Next-Gen-Ansprüchen absolut gerecht. Und 
Spektakulär inszenierte Gefechte, packende Geschich- ^ zweitens: Erstmals erlebt ihr die Story aus der Rolle des 
ten und der wohl durchdachteste Mehrspieler-Modus Underdogs. Ihr seid Teil der paramilitärischen Ghosts- 
des Genres locken mit jedem neuen Teil Millionen von Einheit und kämpft in den Ruinen der untergegangenen 
Spielern vor den Bildschirm. Auch Call of Duty: Ghosts USA gegen die neue, totalitäre Supermacht der soge- 
setzt auf dieses Erfolgsrezept, bietet jedoch mindestens nannten Föderation. Wenn das nicht spannend klingt! 
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msn Resogun 


Klassische Side-Scroller-Action, gepaart ZUM 
mit innovativer Voxel- Technik START 


Side-Scroller, in denen man ein Raumschiff durch Technik. HeiBt: Alle Levels des Spiels bestehen aus 
die Gegend steuert und jede Menge Gegner in den kleinen Blócken, die ihr durch Beschuss komplett 
Ather schießt, gibt es wie Sand am Meer. Keiner von und in Echtzeit zerbróseln könnt. Dadurch ergibt sich 


ihnen ist jedoch wie Resogun. Das neue Spiel der ein beispielloses Effektgewitter, das es in dieser Form 
finnischen Entwickler Housemarque (Super Stardust, noch nie gegeben hat - offene Münder garantiert. 
Outland) setzt nämlich auf eine zylinderartige 3D- Und noch viel besser: Für PlayStation-Plus-Mitglieder 
Welt statt auf starre 2D-Stages. Viel wichtiger je- ist Resogun zum Start der PlayStation 4 gratis 


doch: Das Spiel basiert auf einer fantastischen Voxel- erhältlich. 


^ 
^ 
^ 
^ 
H 
H 
H 
- 


Transistor 


Künstlerisch wertvoll, liebevoll gemacht und spielerisch an- 
spruchsvoll ~ so müssen Indie- Titel aussehen. 


Supergiant Games, die Entwickler hinter Transistor, wiederholen. Das Anfang nächsten Jahres zunächst ex- 
haben erst ein einziges Spiel veröffentlicht, zählen aber ^ klusiv für PlayStation 4 erscheinende Transistor ist ge- 
bereits jetzt zu den Kult-Entwicklern der Indie-Szene. Ihr nauso liebevoll designt wie Bastion, erzählt eine ebenso 
Erstlingswerk Bastion nämlich war nicht nur spielerisch ` tiefgründige Geschichte, die zum Nachdenken einlädt, 


gelungen, sondern vor allem ein kleines Kunstwerk. und natürlich kommt auch das Spielerische dabei nicht 
Story, Grafikstil, Inszenierung und Emotionalität suchten zu kurz. Anders als das Action-Adventure Bastion ist 
seinerzeit ihresgleichen. Nun schicken die Kalifornier Transistor nämlich ein rundenbasiertes Strategiespiel — 
Sich an, dieses Kunststück mit ihrem zweiten Spiel zu was es nicht minder interessant erscheinen lässt. 


COMING 
SOON 


Р4 
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cn Hohokum 


Kunterbunte Comic-L evels, skurrile Wesen, charmante Musik — 
eben Kunst in seiner Reinform! 


Auch Hohokum ist Teil der Indie-Offensive auf der Levelsysteme, Quests, Zeitlimits, Punktelisten oder ein 
PlayStation 4 — und die Originalität des Spiels dürfte für ^ Tutorial sucht ihr vergebens. Das Spiel gibt euch zwar 
die Richtigkeit dieser Sony-Entscheidung stehen. Wer eine Handvoll Ziele in den einzelnen Spielabschnitten 
im nächsten Jahr dann Hohokum spielt, sollte jedoch vor, liefert euch ansonsten aber lediglich eine Welt, 
einen Sinn für absurd-charmante Ideen, bunte Comic- de ihr erforschen und erleben könnt. Und das ist - im 
Welten und abgefahrene Gameplay-Elemente haben. Zusammenspiel mit der fantastischen Musik — mehr als 
Ihr verkórpert ein Schlangenwesen namens ,Long genug Ansporn, am Ball zu bleiben, so ungewohnt das 
over" und erkundet eine kunterbunte Fantasiewelt. auch klingen mag. 


Watch Dogs 


FA Who's watching the Watchmen - dieser 
spannenden Frage geht ihr im Frühjahr nach. 


Eigentlich sollte Watch Dogs ebenfalls zum Start um den Hacker Aiden Pearce, der in einem fiktiven 
der PlayStation 4 erháltlich sein. Mittlerweile wurde Chicago einer Verschwórung auf der Spur ist. Das 
das Spiel jedoch auf das Frühjahr 2014 verschoben. Spielgeschehen dreht sich dabei gänzlich um die Idee 
Und das, obwohl das Warten bei einem Kracher wie des „gläsernen Bürgers“, sprich: Informationen über 
Watch Dogs umso schwerer fällt. Aber gut: Open- jeden Menschen sind jederzeit im Internet verfügbar. 
World-Fans vertreiben sich so lange die Zeit mit Aus dieser Prämisse strickt das Spiel interessante 
Assassin's Creed 4: Black Flag und widmen sich im Hacking-Gameplay-Elemente und eine Geschichte, in 


neuen Jahr in aller Ruhe der spannenden Geschichte der nichts ist, wie es zu sein scheint. 


COMING 
SOON E 


BEE Tom Clancy's The Division 


Es ist wieder Zeit für Endzeit: The Division schickt 
euch ins verfallene New York der Gegenwart. SOON 


Wenn ein Spiel es 2014 schaffen könnte, Abwechslung in als innovative Mixtur aus actionreichem Rollenspiel und 
den etwas statisch gewordenen Online-Rollenspiel-Markt ^ Third-Person-Shooter dar. Es gibt sowohl ein klassisches 
zu bringen, dann ist es Tom Clancy's The Division. Statt Deckungssystem und freies Zielen als auch Hitpoints und 
Fantasy-Einerlei erwartet den Spieler hier eine alternative diverse ausrüstbare Skills für euren Charakter. Neben 
Gegenwart, in der eine Seuche die Vereinigten Staaten einer PvE-Komponente mit Quests wird es auch einen 

in gerade einmal fünf Tagen kollabieren ließ. Der Spieler PvP-Teil mit Kämpfen gegen andere Spieler geben. Und 
ist Teil einer Einheit, die im zerstörten New York für Recht weil Second Screen gerade in Mode ist, können Tablet- 
und Ordnung sorgen soll. Das Gameplay stellt sich dabei Besitzer Drohnen in der Spielwelt steuern. 


Driveclub 


EE Die Entwickler nennen es das „Social Network“ 
Ы unter den Rennspielen: Driveclub. 


Driveclub ist ambitioniert. So ambitioniert, dass sich die weltweitem Ruhm zu führen. Dazu versucht ihr, auf den 
Entwickler die Freiheit nahmen, das Spiel von November zahlreichen Strecken neue Bestzeiten zu erfahren oder 


aufs Frühjahr zu verschieben. Das ist aber kein Nachteil: besonders gelungene Rennleistungen zu erzielen. Diese 
Driveclub soll das Genre revolutionieren. Und da ist ein legt ihr dann als Challenge fest, an der sich Fahrer auf der 
wenig mehr Feinschliff nie verkehrt. Wie es der Name ganzen Welt messen können. Hinzu kommen auf spiele- 
schon andeutet, dreht sich in Driveclub alles um Clubs. rischer Ebene eine wunderschöne Next-Gen-Optik sowie 
Die gründet ihr selbst oder tretet ihnen bei und schickt eine tolle, eingängige Fahrphysik. Also: Mottet schon mal 
euch dann an, den von euch auserwählten Club zu die Winterreifen ein, denn im Frühling wird Gas gegeben! 


мъ 


OMING 


inFamous: Second Son 


Superhelden mal anders: Auch im dritten inFamous 
spielen die magiebegabten Conduits die Hauptrolle. _\ SOON 


Die Saga um den Superhelden-wider-Willen Cole ein Mensch mit magischen Fähigkeiten. Im Gegensatz zu 
MacGrath fand mit dem zweiten Teil der Reihe einen Cole mit seinen Elektro-Kräften ist Delsin ein Sonderfall: 
furiosen Abschluss. Doch das heißt noch lange nicht, Er ist in der Lage, die Kräfte anderer Conduits zu absor- 
dass їп der atmosphärischen Welt von inFamous alle bieren und dann selbst einzusetzen. Kein Wunder also, 
Geschichten erzählt wurden. In inFamous: Second Son dass eine Regierungsorganisation ihn als gefährlich ein- 
verkörpert ihr daher den neuen Charakter Delsin Rowe stuft und fortan jagt. Oh, und bevor wir es vergessen: Bei 


und auch beim Schauplatz wird mit Seattle für Abwechs- ай den tollen Story- und Gameplay-Einfällen sieht Second 
lung gesorgt. Wie auch Cole ist Delsin ein Conduit, also Son auch noch unverschämt gut aus. 


